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Aujourd’hui, dans le monde, 
on compte davantage de 








A - des villes.
En 2009, le nombre de 
personnes vivant dans les 
zones urbaines a dépassé 
celui des personnes vivant 
dans les régions rurales. En 2016, 
54% de la population mondiale 
vivait dans des zones urbaines, 
une proportion qui devrait 
passer à 66% d’ici 2050 selon 
les prévisions. L’Asie et l’Afrique 
sont les deux continents où la 
croissance urbaine est la plus 
marquée. La réalisation des 
objectifs de développement 
durable dépendra largement 
de notre capacité à construire 
des villes faisant la part belle 
au développement durable et à 
l’inclusion.
Laquelle de ces 









A - Les pommes
Contrairement à ce que 
veut la sagesse populaire, 
il est possible de comparer 
des pommes et des oranges : 
il suffit de s’intéresser à leur 
empreinte hydrique . En 
moyenne, il faut 125 litres d’eau 
pour produire une pomme, contre 
80 litres pour une orange. Bien 
entendu, de nombreux autres 
facteurs tels que l’emplacement, 
les méthodes de production et les 
conditions de travail déterminent 
l’aspect durable d’un produit.  
Combien de personnes 









A - 1 sur 5
1,2 milliard de personnes, 
soit 1 personne sur 5 dans 
le monde, n’ont toujours pas 
accès à l’électricité. La majorité 
d’entre elles est concentrée dans 
une douzaine de pays d’Afrique et 
d’Asie. Sans électricité, les femmes 
et les enfants sont contraints de 
consacrer des heures à la collecte 
de l’eau, les hôpitaux ne sont 
pas en mesure de stocker les 
vaccins destinés aux enfants, les 
écoliers ne peuvent pas faire leurs 
devoirs le soir et les entrepreneurs 
ne sont pas en mesure d’être 
compétitifs sur le marché.
Une fois construits, les 
barrages hydroélectriques 










Alors que l’énergie 
hydroélectrique n’émet 
quasiment pas de CO2, un 
barrage cause d’importants 
dégâts aux écosystèmes d’une 
rivière. Ces ouvrages, s’ils sont mal 
planifiés et mal exploités, peuvent 
décimer les stocks de poissons, 
desquels dépendent les 
populations vivant en aval. Ceci 
peut aggraver la malnutrition et 
la pauvreté, et provoquer l’exode 
rural. 
Dans lequel de ces pays 
le secteur public est-il 









A - En Inde
L’indice de perception de 
la corruption (CPI) établit, 
d’après des avis d’experts, un 
classement des pays/territoires 
sur la base du degré de corruption 
perçu dans leur secteur public. 
Selon le CPI 2015, l’Italie (classée 
60e) est perçue comme étant 
moins corrompue que l’Inde (79e).
Quelle part de la population 
suisse âgée de 16 à 65 ans 
présente un illettrisme 
fonctionnel (personnes 
ayant appris à lire et à écrire, mais 










On estime à 800’000 le 
nombre de personnes en 
Suisse incapables de lire et de 
comprendre un texte simple, 
bien que la majorité d’entre elles 
ait suivi la scolarité obligatoire. 
Une personne présentant un 
illettrisme fonctionnel a appris 
les bases de la lecture et de 
l’écriture. En conséquence, elle 
connaît l’alphabet, sans pour 
autant être en mesure d’établir 
un lien cohérent entre les mots. 
Ces personnes savent lire une 
phrase mais n’en comprennent 
pas le sens.  
En moyenne, combien de 
temps un réfugié conserve-








B - 17 ans
Le Haut-Commissariat des 
Nations Unies pour les 
réfugiés parle de situations 
de réfugiés prolongées 
lorsqu’un réfugié demande 
l’asile dans un autre pays que 
le sien depuis au moins cinq 
années consécutives. On estime 
qu’en moyenne, un réfugié 
conserve ce statut 17 ans. Les 
personnes vivant une situation 
de réfugié prolongée font face à 
d’importants problèmes. En effet, 
elles sont souvent privées de leur 
liberté de mouvement, mais aussi 
de l’accès à la terre et à l’emploi 
légal.
Lorsqu’elles reçoivent de 
l’argent, les familles pauvres 









Lorsqu’elles reçoivent de 
l’argent, les personnes 
démunies ont tendance 
à l’utiliser essentiellement 
pour couvrir leurs besoins 
fondamentaux. Au Brésil, par 
exemple, dans le cadre de l’un 
des plus grands programmes de 
transfert de fonds au monde, 
des recherches ont montré que 
les familles pauvres qui reçoivent 
des fonds supplémentaires les 
investissent dans l’éducation 
plutôt que dans l’alcool ou 
d’autres biens de consommation. 
De plus en plus souvent, les 
transferts d’argent sont préférés 
aux distributions en nature pour 
venir en aide aux personnes dans 
le besoin. 
Lequel de ces deux 
départements fédéraux 
suisses dispose d’un budget 
plus élevé ?
Le Département fédéral de la 
défense, de la protection de la 
population et des sports
Le Département fédéral des 







A - Le Département 
fédéral de la défense, de la 
protection de la population 
et des sports
En 2015, les charges pour la 
défense, la protection de la 
population et les sports se 
sont montées à 4,85 milliards 
de francs, contre 3,17 milliards 
de francs pour les affaires 
étrangères. 
La Suisse n’est pas affectée 
par la pénurie d’eau dans 










En important des produits 
de l’étranger, la Suisse 
importe également de 
grandes quantités d’eau 
« virtuelle », c’est-à-dire de l’eau 
qui a été utilisée pour produire 
ces marchandises hors de ses 
frontières. Chaque personne en 
Suisse consomme 3400 à 3800 
litres d’eau virtuelle par jour, 
essentiellement sous forme de 
viande, de coton et de denrées 
d’origine végétale. Cette situation 
peut être source de problèmes, 
spécialement lorsque le pays 
exportateur souffre de pénurie 
d’eau. 
Le nombre d’enfants dans le 
monde est passé de 0,3 à 1,9 
milliard entre 1960 et 2000. 
Combien y aura-t-il d’enfants 
sur la planète en 2050 ?
Le nombre d’enfants continuera 
de croître jusqu’à atteindre 2,3 
milliards.








B - Le nombre d’enfants 
restera constant.
Selon les projections des 
Nations Unies, le nombre 
d’enfants de moins de 15 ans 
ne croîtra pas davantage. Si la 
hausse de la population mondiale 
se poursuivra malgré tout pour 
atteindre 10 milliards d’habitants 
en 2050, ce n’est pas en raison 
d’un taux de natalité élevé, 
mais plutôt d’une forte natalité 
lors des précédentes décennies 
qui fait qu’un grand nombre 
de personnes sont maintenant 
en âge d’avoir à leur tour des 
enfants. 
Il y a davantage de réfugiés 
vivant dans…
les pays à revenu élevé (revenu 
national brut (RNB) par habitant 
supérieur à 12,736 dollars par an)
les pays à faible revenu (RNB par 








B - les pays à faible revenu 
(RNB par habitant inférieur à 
1045 dollars par an).
En 2015, 3,24 millions de 
réfugiés vivaient dans les 
31 pays à faible revenu, 
alors qu’ils étaient 1,94 million 
dans les 77 pays à revenu élevé. 
L’Allemagne, pays à revenu élevé 
accueillant le plus grand nombre 
de réfugiés (315’115), se classe 
derrière les pays à faible revenu 
suivants: Éthiopie (736’086), 
Ouganda (477’187), République 
démocratique du Congo (383’095) 
et Tchad (369’540). 
À l’échelle mondiale, 
combien de vies le vaccin 
contre la rougeole a-t-il 










B - 17 millions
Bien qu’il existe un vaccin 
sûr et peu coûteux contre 
cette maladie, la rougeole 
est l’une des principales causes 
de décès des jeunes enfants. En 
2014, cette affection a provoqué 
114’900 décès dans le monde. 
Grâce au vaccin, les décès dus à la 
rougeole ont reculé de 79% dans 
le monde entre 2000 et 2014, ce 
qui correspond à 17,1 millions de 
vies sauvées selon les estimations. 
Ce résultat fait du vaccin contre 
la rougeole un des meilleurs 
investissements en matière de 
santé publique.
Les petits agriculteurs 
produisent 50% des denrées 










Près de 1,8 milliard de 
personnes (ou 25% de la 
population mondiale) vit 
dans des foyers de petits 
agriculteurs. Ces paysans 
produisent près de la moitié des 
denrées nécessaires pour nourrir 
la population mondiale. Les 
petits agriculteurs ne sont pas 
seulement les meilleurs garants 
de la sécurité alimentaire locale. 
Ils présentent aussi le plus grand 
potentiel d’amélioration de la 
productivité et de la préservation 
de l’environnement. 
Quel pourcentage de la 
population mondiale n’a 
pas accès à l’éducation dans 











On estime à 40% de la 
population mondiale la 
proportion de personnes 
n’ayant pas accès à l’éducation 
dans une langue qu’elles parlent 
ou qu’elles comprennent. 
L’éducation bilingue est 
importante, spécialement 
dans les pays où cohabitent 
diverses ethnies. Il est démontré 
qu’elle améliore les résultats 
de l’apprentissage et le taux de 
fréquentation scolaire. 
De tous les réfugiés dans le 
monde, quelle est la part de 











86% de tous les réfugiés 
dans le monde fuient 
dans un autre pays en 
développement. Seule une 
faible proportion de réfugiés 
parvient à rejoindre les riches 
pays développés d’Europe ou 
d’Amérique du Nord. 
Quelle maladie fut 
responsable du plus grand 










A - Les maladies diarrhéiques
Lors de la flambée de 
maladie à virus Ebola qui 
a sévi en Guinée en 2014, 
les maladies diarrhéiques 
ont tué plus de personnes que 
le virus Ebola lui-même, alors 
qu’elles auraient été faciles à 
traiter. L’épidémie de fièvre 
hémorragique Ebola a été très 
médiatisée dans le monde 
occidental. Pourtant, les maladies 
courantes, pour lesquelles des 
traitements existent, comme le 
paludisme et la diarrhée, causent 
davantage de décès chaque 
année. Cette situation démontre 
la nécessité d’améliorer les 
systèmes de santé et d’accroître 
les ressources pour lutter contre 
les maladies courantes. 
Quel montant la 
Suisse consacre-t-elle 
à la coopération au 
développement par habitant 
et par jour (2015) ?
Environ le prix d’un croissant








A - Environ le prix d’un 
croissant
La coopération au 
développement fournie par 
la Suisse se monte à environ 
92 centimes par citoyen et par 
jour. C’est moins que le prix d’un 
croissant.
L’eau couvre plus de deux 
tiers de la surface du 
globe. Quel pourcentage 
des ressources hydriques 
mondiales représentent les 










L’eau douce représente 
environ 2,5% des ressources 
hydriques mondiales. La plus 
grande partie de cette eau est 
présente sous forme de glace ou 
stockée sous la surface de la terre. 
Ainsi, à peine plus de 1,2% de 
l’eau douce disponible sur terre 
se trouve en surface et doit servir 
à assurer les besoins vitaux. À 
l’échelle planétaire, l’eau douce 
souterraine et de surface n’est 
pas distribuée de manière égale 
entre les pays, une situation 
due aux conditions climatiques, 
géographiques et géologiques.
Si la tendance actuelle 
se maintient, les récifs 











Au vu de la vitesse à 
laquelle se poursuit le 
réchauffement climatique, 
les récifs coralliens devraient 
avoir disparu d’ici 2050 à l’échelle 
mondiale. En plus de la hausse 
des températures, l’acidification, 
la pollution et l’exploitation 
inconsidérée des océans 
menacent les récifs coralliens. 500 
millions de personnes dépendent 
pourtant de leur existence pour 
se nourrir et tirent leurs revenus 
de la pêche, de la protection 
des côtes, de l’exploitation de 
matériaux de construction ou du 
tourisme, tandis que 30 millions 
de personnes sont directement 
dépendantes des récifs coralliens 
pour assurer leurs moyens de 
subsistance ou leur territoire.  
En 2000, 246 millions 
d’enfants travaillaient dans 
le monde. Depuis, le travail 
des enfants ...
a augmenté d’un tiers.







B - a diminué d’un tiers.
Le nombre global d’enfants 
qui travaillent a diminué 
d’un tiers depuis l’an 2000, 
passant de 246 millions à 168 
millions. Plus de la moitié de ces 
enfants, soit 85 millions, sont 
employés à des travaux dangereux 
(contre 171 millions en 2000).
Dans le monde, combien 
de personnes dépendent 
du bois, du charbon ou 
des déchets animaux pour la 
cuisson et le chauffage ?
3 milliards de personnes (40% de 
la population mondiale)








A - 3 milliards de personnes 
(40% de la population 
mondiale)
Dans le monde, 3 milliards 
de personnes ou 40% de 
la population mondiale 
dépendent toujours du bois, 
du charbon ou des déchets 
animaux pour la cuisson et le 
chauffage. Ces combustibles 
traditionnels sont souvent utilisés 
dans des fourneaux inefficaces, 
qui contribuent à la pollution de 
l’air dans les habitations et ont de 
graves conséquences pour la santé 
de leurs habitants. Généralement, 
ces combustibles sont longs à 
rassembler. Bien souvent, cette 
activité incombe aux femmes 
et aux filles et contribue à la 
dégradation de l’environnement, 
par exemple par la déforestation 
ou la production de charbon.
Dans quel pays le taux 










B - Au Brésil
En 2013, 27 personnes 
ont été tuées par tranche 
de 100’000 habitants au 
Brésil. Aux États-Unis, ce 
taux était sept fois inférieur, 
avec 4 personnes pour 100’000 
habitants. 
En quelle année le 











L’histoire montre que 
le paludisme peut être 
éradiqué. Il y a moins 
d’un siècle, la maladie était 
répandue sur toute la planète, y 
compris en Europe. La dernière 
épidémie majeure sur le continent 
a eu lieu aux Pays-Bas, en 1946, où 
2400 infections ont été recensées. 
Cependant, ce n’est qu’en 1975 
que l’Organisation mondiale de la 
santé a pu certifier le dernier pays 
d’Europe exempt de paludisme (la 
Grèce). 
Amir vit à Zurich et souhaite 
réduire son empreinte 
hydrique personnelle. 
Quelle stratégie promet 
d’être la plus efficace ?
Manger du bœuf une fois de moins 
par semaine.








A - Manger du bœuf une fois 
de moins par semaine.
En moyenne, un habitant 
de la Suisse consomme 4200 
litres d’eau par jour, dont 
seule une petite partie est à 
mettre sur le compte des besoins 
ménagers. L’essentiel va à la 
nourriture et aux autres produits 
de consommation. Un steak 
de bœuf (de 250 g) représente 
environ 3900 litres d’eau virtuelle 
(l’eau utilisée pour la production 
d’aliments et d’autres produits de 
consommation). Pour satisfaire 
ses besoins ménagers, un Suisse 
utilise en moyenne 84 litres d’eau 
par jour, douches comprises. 
75% de la nourriture 
disponible dans le monde 











La diversité des espèces 
animales et végétales 
élevées ou cultivées a 
fortement diminué au cours 
des dernières décennies. Depuis le 
début du XXe siècle, près de 75% 
de la diversité phytogénétique 
a été perdue et les agriculteurs 
du monde entier ont abandonné 
leurs nombreuses variétés 
locales au profit de cultivars 
génétiquement uniformes, 
assurant des rendements élevés. 
Lorsqu’une espèce ou que la 
diversité au sein d’une espèce 
s’éteint, nous perdons des gènes 
qui pourraient s’avérer importants 
pour améliorer les cultures, 
développer leur résistance aux 
maladies ou leur permettre 
de s’adapter aux effets du 
changement climatique.
En 1990, près de 1,9 milliard 
de personnes vivaient dans 
une extrême pauvreté, 
disposant de moins de 1,25 
USD par jour. Combien sont-elles 
aujourd’hui ?
Le nombre de personnes vivant 
dans une extrême pauvreté est 
resté plus ou moins constant. 
Le nombre de personnes vivant 








B - Le nombre de personnes 
vivant dans une extrême 
pauvreté a été divisé par 
deux.
Le nombre de personnes 
vivant dans une extrême 
pauvreté a été divisé par 
deux depuis 1990 à l’échelle 
mondiale. De 1,9 milliard, ce 
nombre est ainsi passé à moins 
de 800 millions à l’heure actuelle 
(2015). 
Dans le monde, quelle 
est la proportion de 
femmes ayant été victimes 
de violence physique ou 
sexuelle ?
1 femme sur 3







A - 1 femme sur 3
On estime qu’à l’échelle 
mondiale, 35% des 
femmes ont été victimes 
de la violence physique et/ou 
sexuelle à un moment de leur vie. 
La violence physique et sexuelle 
n’est généralement pas commise 
par un inconnu, mais plutôt par 
un membre de la famille, une 
connaissance ou un partenaire. 
La violence à l’encontre des 
femmes varie fortement en 
fonction du lieu. Selon des études 
nationales, la part des femmes 
ayant subi des violences physiques 
et/ou sexuelles de la part d’un 
partenaire au cours de leur vie 
peut atteindre 70%.
La concentration de dioxyde 
de carbone (CO2) est 
actuellement de 400 parties 
par million (ppm). La Terre n’a 










A - 4 millions d’années.
L’activité humaine a 
profondément modifié 
l’atmosphère de la Terre et 
le climat. Cela fait 4 millions 
d’années que la Terre n’avait plus 
connu de concentrations similaires 
de CO2, le gaz à effet de serre 
en grande partie responsable 
des changements climatiques. 
Au début de la révolution 
industrielle, quand a commencé 
l’utilisation des combustibles 
fossiles, les niveaux de CO2 étaient 
d’environ 280 ppm. Depuis, ce 
taux n’a jamais cessé d’augmenter. 
De ces deux valeurs, 
laquelle est la plus 
importante ?
Le pourcentage du revenu national 
brut (RNB) suisse alloué à la 
coopération au développement.
Le pourcentage du revenu 
national brut (RNB) suisse généré 
par la présence des Nations 
Unies et d’autres institutions 







B - Le pourcentage du revenu 
national brut (RNB) suisse 
généré par la présence des 
Nations Unies et d’autres 
institutions internationales 
établies en Suisse.
Alors que la Suisse a alloué 
0,48% (2016) de son RNB 
au financement de ses 
activités de développement 
et humanitaires à l’étranger, 
environ 1% de son RNB est 
dû à la présence des Nations 
Unies et d’autres organisations 
internationales et ONG ayant leur 
siège en Suisse. 
À l’échelle mondiale, quel 










B - La qualité
À l’échelle mondiale, le 
plus grand défi en matière 
d’éducation est la qualité de 
celle-ci. L’accès à l’éducation 
a fait de nombreux progrès ces 
20 dernières années : en Afrique 
subsaharienne par exemple, 
alors que seuls 52% des enfants 
avaient accès à l’éducation en 
1990, ils étaient 78% à pouvoir 
en profiter en 2012. Cependant, 
de gros progrès restent à faire 
en ce qui concerne la qualité de 
l’éducation, à tel point que cet 
aspect est au cœur de l’objectif de 
développement durable no 4. 
Combien de planètes 
seraient nécessaires si 
la population mondiale 










B - 3,3 planètes
Le concept d’empreinte 
écologique considère la 
quantité de ressources 
naturelles que nous 
consommons et la quantité de 
déchets que nous produisons 
et qui doit être absorbée par 
la planète. Globalement, nous 
utilisons actuellement la capacité 
d’une planète et demie pour 
satisfaire nos besoins. Si toute la 
population mondiale consommait 
autant qu’un Suisse moyen, 3,3 
planètes seraient nécessaires. 
Une crise humanitaire peut 











Les crises humanitaires ne 
sont pas l’apanage des 
pays à faible revenu. Les 
catastrophes naturelles, par 
exemple, peuvent engendrer une 
crise humanitaire dans n’importe 
quel contexte, comme au Japon 
en 2011.
Les filles sont plus 
susceptibles d’interrompre 
leurs études au cours du 









B - Non 
Plus que les filles, ce sont les 
garçons qui interrompent 
le plus souvent leurs études 
au cours du deuxième cycle 
du secondaire. Seuls 95 garçons 
pour 100 filles achèvent ce 
niveau d’enseignement, et cette 
proportion n’a pratiquement 
pas changé depuis 2000. Dans 
les pays de l’Organisation de 
coopération et de développement 
économiques OCDE, 73% des filles 
achèvent leurs études secondaires 
dans les temps, contre 63% des 
garçons.
En Afrique subsaharienne, 
ces dix dernières années, 
le nombre de nouvelles 










Globalement, le nombre 
de nouvelles infections 
par le VIH/sida continue 
de diminuer. De toutes les 
régions du monde, c’est l’Afrique 
subsaharienne qui enregistre 
les plus grands progrès. Les 
investissements réalisés dans 
la prévention du virus portent 
leurs fruits puisqu’entre 2001 et 
2012, les nouvelles infections ont 
diminué de 40% dans la région.
La majorité des migrants 
viennent des pays les plus 










La proportion de 
ressortissants des pays les 
plus pauvres tels que la 
République centrafricaine, la 
République démocratique du 
Congo et le Niger, qui présentent 
un RNB par habitant et un indice 
de développement humain 
particulièrement faibles, est 
inférieure à 3%. En général, les 
personnes les plus pauvres n’ont 
pas les ressources nécessaires pour 
se rendre dans un autre pays. En 
comparaison : 10% des citoyens 
suisses vivent en permanence à 
l’étranger (2015). 
La perte de biodiversité 











La perte de biodiversité est 
actuellement un défi majeur 
en matière d’environnement. 
L’activité humaine est à 
l’origine de la sixième extinction 
de masse de la Terre. La dernière 
crise biologique de cette nature 
a eu lieu il y a 65 millions 
d’années, à une période qui a 
vu disparaître les dinosaures. 
Les extinctions de masse sont 
des périodes de l’histoire de 
la Terre au cours desquelles 
un nombre anormalement 
important d’espèces s’éteignent 
simultanément ou en un laps 
de temps limité, ce qui met en 
péril le fonctionnement des 
écosystèmes.
Dans lequel de ces deux 
pays les femmes sont-elles 










A - Le Rwanda
Avec une proportion de 
63,8% de femmes à la 
chambre des députés, le 
Rwanda se place en tête du 
classement mondial. En Suisse, la 
proportion de femmes est de 15% 
au Conseil des États et de 33% au 
Conseil national (2017). 
Si la tendance actuelle se 
poursuit, en poids, il y aura 











Si la tendance continue, 
on comptera environ une 
tonne de plastique pour trois 
tonnes de poisson dans l’océan 
d’ici 2025. En revanche, le poids 
du plastique présent dans l’océan 
aura dépassé celui des poissons 
en 2050.
En 1960, le taux de fertilité 
mondial était de cinq 
enfants par femme. Quel 
était ce taux en 2014 ?
3,5 enfants par femme







B - 2,5 enfants par femme
Le taux de fertilité mondial 
a nettement diminué depuis 
le milieu du 20e siècle. 
Actuellement, il est légèrement 
supérieur à 2 enfants par femme. 
Pour 40% de la population 
mondiale, ce chiffre est inférieur 
à 2 enfants par femme: un taux 
largement compensé par les 
18% de femmes ayant plus de 3 
enfants chacune. 
Lequel de ces deux 
phénomènes est 
responsable du plus grand 
nombre de décès sur une 
année ?
Le paludisme







B - La pollution de l’air 
ambiant
Chaque année, la pollution 
de l’air ambiant est 
responsable du décès 
prématuré de plus de 3 millions 
de personnes, davantage que le 
paludisme et le VIH/sida réunis. 
Si aucune mesure n’est prise, 
le nombre de décès doublera 
d’ici 2050. La majorité des décès 
dus à la pollution de l’air sont 
causés par les particules fines 
qui, une fois inhalées, se logent 
profondément dans les poumons. 
Elles provoquent des infarctus 
et des accidents vasculaires 
cérébraux à l’origine de trois 
quarts des 3,3 millions de décès 
annuels, le cancer des poumons 
et les maladies respiratoires étant 
responsables du reste. 
Dans les pays en 
développement, quel est 











Dans les pays en 
développement, les femmes 
représentent jusqu’à 50% 
de la main d’œuvre agricole. 
Parallèlement, elles sont 
aussi responsables des tâches 
reproductives et de la gestion du 
foyer / de la ferme. Les femmes 
sont d’importants moteurs 
du changement en direction 
de systèmes de production 
plus durables et des régimes 
alimentaires plus variés et plus 
sains, à condition qu’elles aient 
un accès égal à l’éducation et à la 
santé, à des services de conseils 
agricoles et financiers, aux 
ressources de production et aux 
marchés.
Qui dispose d’une plus 










A - La Chine
La Chine est le plus grand 
investisseur dans les énergies 
renouvelables au monde en 
termes de capacité installée. 
Avec une capacité installée de 
519’748 MW en 2015, la Chine 
surpasse l’ensemble de l’Europe 
(497’378 MW) et fait deux fois 
mieux que les États-Unis (219’343 
MW).
Dans le monde, il y a 
davantage de pays ...
où la liberté d’expression et la 
liberté de la presse existent. 
où la liberté d’expression et la 







B - où la liberté d’expression 
et la liberté de la presse 
n’existent pas.
Partout dans le monde, la 
liberté de la presse est de 
plus en plus sous pression. 
Dans la plupart des pays, 
les médias sont contrôlés et 
la censure, les contrôles ou la 
violence entravent le travail des 
professionnels des médias  Les 
médias réellement libres sont une 
exception dans le monde entier. 
La Suisse occupe le 7e rang du 
classement mondial de la liberté 
de la presse 2017 réalisé par 
Reporters sans frontières. Le haut 
du classement est occupé par les 
pays nordiques, les Pays-Bas et le 
Costa Rica. 
Dans lequel de ces deux 
pays le secteur public est-il 










B - Le Nigeria
L’indice de perception de 
la corruption (CPI) établit 
un classement des pays/
territoires sur la base du degré 
de corruption perçu dans leur 
secteur public, une évaluation 
basée sur les avis d’experts. Selon 
le CPI 2016, le Niger (classé 101e) 
est perçu comme étant moins 
corrompu que le Nigéria (136e).
En poids, il y a actuellement 










Actuellement, il y a encore 
plus de poissons que de 
plastique dans l’océan. Mais 
si la tendance continue, on 
comptera environ une tonne de 
plastique pour trois tonnes de 
poisson dans l’océan d’ici 2025. Et 
d’ici 2050, le poids du plastique 
présent dans l’océan aura dépassé 
celui des poissons.
Depuis l’an 2000, le nombre 
de nouvelles infections par 
le VIH en Europe de l’Est et 










Bien que, globalement, 
le nombre de nouvelles 
infections par le VIH continue 
de diminuer, celui des nouvelles 
infections en Europe de l’Est et en 
Asie centrale a augmenté de 30% 
(soit approximativement 40’000 
nouvelles infections) depuis 2000. 
Le faible engagement politique 
en faveur des consommateurs 
de drogues, des hommes ayant 
des rapports homosexuels et 
des travailleurs du sexe sont 
quelques-uns des facteurs liés 
à l’augmentation des taux 
d’infection par le VIH. 
Dans lequel de ces deux 
pays les femmes sont-elles 










A - Le Sénégal
La proportion de femmes 
siégeant à la chambre des 
députés est de 42,7% au 
Sénégal, qui se range ainsi 
en sixième position dans le 
classement mondial (2016). En 
Suisse, la proportion de femmes 
est de 15% au Conseil des États et 
de 33% au Conseil national (2017). 
En 2015, plus de personnes 
sont mortes des suites ...
de conflits armés.







B - d’accidents de la route.
Les accidents de la route 
coûtent la vie à plus de 
1,2 million de personnes 
chaque année. C’est environ 
deux fois le nombre de victimes 
d’homicides et de conflits armés 
réunis. Les accidents de la route 
sont la première cause de décès 
des jeunes âgés de 15 à 29 ans et 
coûtent aux gouvernements près 
de 3% de leur produit intérieur 
brut (PIB). 
La construction d’un 
système de distribution de 











Dans la plupart des pays, 
les femmes et les filles sont 
responsables des tâches 
ménagères telles que la 
collecte de l’eau, le nettoyage 
et les soins aux membres de la 
famille malades. Les filles, comme 
les femmes, profitent d’un gain 
de temps significatif, davantage 
que les hommes et les garçons, 
lorsqu’une source d’eau propre et 
fiable est construite à proximité 
de leur domicile. Elles ont alors 
davantage de temps à consacrer à 
l’éducation ou à l’emploi. 
Les 50% de la population 
mondiale générant le moins 
d’émissions produisent le 
même niveau d’émissions de 
gaz à effet de serre que ...
les 10% les plus émetteurs de gaz 
à effet de serre.








B - les 1% les plus émetteurs 
de gaz à effet de serre
Les 1% les plus émetteurs 
de gaz à effet de serre sont 
à eux seuls responsables 
d’une plus grande partie des 
émissions mondiales (14%) que les 
50% de la population mondiale 
les moins émetteurs (13%). Les 
10% les plus émetteurs de gaz à 
effet de serre sont responsables 
de près de 45% des émissions 
globales. Les personnes faisant 
partie de la catégorie des 10% les 
plus émetteurs vivent sur tous les 
continents, dont environ un tiers 
dans les pays émergents.
Quel montant est le plus 
élevé ?
La valeur de l’économie suisse
Les coûts inhérents à la 
corruption, aux pots-de-vin, aux 
détournements de fonds et à 








B - Les coûts inhérents à la 
corruption, aux pots-de-vin, 
au détournement de fonds et 
à l’évasion fiscale dans les pays 
en développement
Les flux financiers illégaux, 
y compris la corruption, 
les pots-de-vin, les 
détournement de fonds et 
l’évasion fiscale coûtent aux 
pays en développement 1260 
milliards de dollars par année, 
ce qui équivaut à la valeur 
des places économiques de la 
Suisse, de l’Afrique du Sud et 
de la Belgique réunies. Cette 
somme pourrait permettre à la 
population disposant de moins 
d’1,25 dollar par jour (1,4 milliard 
de personnes) de vivre au-dessus 
de ce seuil pendant au moins six 
ans.
Lequel de ces deux pays 
présente la couverture 
vaccinale la plus élevée 










B _ La Biélorussie
En 2014, la proportion 
d’enfants d’un an ayant 
reçu une première dose de 
vaccin contre la rougeole était 
de 76% en Autriche et de 99% en 
Biélorussie. 
Vous n’avez pas accès à 
de l’eau salubre courante 
chez vous. La raison la plus 
probable est que … 
l’eau est rare dans la région où 
vous vivez.
les institutions gouvernementales 
fonctionnent mal dans la région 







B - les institutions 
gouvernementales 
fonctionnent mal dans la 
région où vous vivez. 
Il ressort de l’analyse 
des statistiques que les 
populations vivant dans 
les pays victimes de pénurie 
d’eau n’ont pas un moindre 
accès à l’eau que les populations 
vivant ailleurs. D’autres facteurs 
influent sur l’accès aux sources 
d’approvisionnement en eau, 
en particulier l’étendue et 
l’efficacité des investissements 
destinés à développer les services 
d’approvisionnement en eau 
au profit de ceux qui ne sont 
pas desservis. Cela dépend en 
grande partie de la qualité de la 
gouvernance nationale et locale.
En moyenne, quelle est 
la source de revenu qui 
contribue davantage au 
budget national dans les pays 
en développement ?
L’aide publique au développement 
(APD, ou les fonds alloués à l’aide 
au développement par les pays 
« riches »)








B - Les revenus fiscaux 
générés à l’intérieur du pays
Les revenus fiscaux générés 
sur place constituent 
l’essentiel des finances 
publiques disponibles dans 
les pays en développement : en 
moyenne, leur part est 20 fois plus 
élevée que celle de l’aide publique 
au développement. Cependant, 
d’importantes disparités existent 
entre les pays. C’est pourquoi, 
spécialement dans les pays 
connaissant un développement 
stable, le renforcement des 
systèmes fiscaux nationaux 
peut contribuer à relever les 
budgets de l’État, à améliorer 
la gouvernance, à réduire la 
dépendance vis-à-vis de l’aide 
et à assurer les perspectives de 
développement à long terme. 
Il faudrait éviter les 
transferts d’argent aux 
foyers démunis, ces fonds 











Dans la plupart des cas, 
les transferts d’argent 
sont plus efficaces que 
les dons en nature pour 
venir en aide aux personnes 
dans le besoin. L’argent a pour 
avantage d’offrir une marge de 
manœuvre à ses destinataires et 
la possibilité d’acquérir ce dont 
ils ont réellement besoin. En 
outre, ces transferts monétaires 
stimulent le marché local au 
lieu de l’inonder de biens venus 
de l’extérieur. Cependant, la 
condition essentielle à un système 
efficace de transfert d’argent est 
un marché local qui fonctionne, 
ce qui n’est pas toujours le 
cas dans les zones de conflit 
ou immédiatement après les 
catastrophes naturelles. 
Les jeunes hommes forment 
la part la plus importante 











Au moins 50% des personnes 
déplacées dans le monde 
sont des femmes et des 
enfants. C’est la raison pour 
laquelle les programmes intégrant 
la problématique de l’égalité 
hommes-femmes et les initiatives 
en faveur de la protection des 
enfants sont importants dans le 
contexte des migrations.
Dans le monde, quel groupe 
est le plus représenté 
parmi les étudiants inscrits 










A - Les femmes
En 2012, les femmes étaient 
plus nombreuses que les 
hommes à suivre les cours des 
institutions d’enseignement 
supérieur et cet écart continue 
de se creuser. Deux tiers des 
pays de la planète enregistrent 
moins de 90 hommes pour 100 
femmes dans les institutions 
d’enseignement supérieur. En 
Afrique subsaharienne ainsi 
qu’en Afrique du Sud et de l’Est, 
ce taux est toutefois inversé, 
avec respectivement 80 et 90 
femmes pour 100 hommes dans 
les institutions d’enseignement 
supérieur. 
À l’échelle planétaire, il est 
plus probable…








A - d’être contraint à 
l’esclavage.
En 2012, les homicides 
intentionnels ont coûté 
la vie à près d’un demi-
million de personnes. Les 
victimes du travail forcé étaient 
40 fois plus nombreuses (soit 21 
millions de personnes). Le travail 
forcé qualifie les situations dans 
lesquelles des personnes sont 
contraintes de travailler contre 
leur volonté par leur recruteur 
ou leur employeur, ou par des 
moyens plus subtils comme 
l’accumulation de dettes, la 
confiscation de papiers d’identité 
ou la menace de dénonciation aux 
services de l’immigration.
Dans le monde entier, il y a 









A - en surpoids
Dans le monde, près de 
800 millions de personnes 
souffrent de malnutrition. 
Tandis que leur nombre n’a 
cessé de diminuer au cours 
des dernières décennies, celui 
des personnes en surpoids 
a constamment augmenté 
pour atteindre 1,9 milliard en 
2014, selon les estimations de 
l’Organisation mondiale de la 
santé. 
En moyenne, combien 
d’enfants ont les femmes 
au Bangladesh ? En guise de 
référence, le taux de fertilité 
mondial est de 2,5 enfants par 
femme. 
3,6 enfants par femme







B - 2,1 enfants par femme
En 1960, le taux de fertilité 
au Bangladesh était de 
6,7 enfants par femme. En 
près d’un demi-siècle, ce taux 
a été massivement réduit à 2,1 
enfants par femme, un chiffre 
inférieur à la moyenne mondiale. 
Ce recul est dû en grande partie 
à l’amélioration des opportunités 
éducatives et économiques pour 
les femmes, mais également à 
des programmes complets de 
planification familiale plutôt 
qu’à la simple distribution de 
contraceptifs. 
Quel est le facteur le plus 
important pour déterminer 
votre état de santé ?
Votre hygiène de vie








B - L’environnement dans 
lequel vous vivez
Votre hygiène de vie, mais 
aussi vos gènes et vos 
caractéristiques biologiques, 
sont responsables ensemble 
de près de 25% de votre état de 
santé. Le reste, soit 75%, relève 
de déterminants sociaux, à 
savoir le contexte socioculturel, 
l’environnement physique et les 
services de santé.
Quelles sont les personnes 
les plus touchées par le 
travail forcé ?
Les femmes et les filles







A - Les femmes et les filles
Les femmes et les filles sont 
plus touchées par le travail 
forcé que les hommes et les 
garçons. En tout, 21 millions de 
personnes sont victimes du travail 
forcé ; 55% (11,4 millions) d’entre 
elles sont des femmes et des 
filles, 45% (9,5 millions) sont des 
hommes et des garçons. 74% (15,4 
millions) des victimes ont plus de 
18 ans, tandis que les enfants de 
moins de 17 ans représentent 26% 
du total (5,5 millions d’enfants 
étant victimes du travail forcé).
Quel montant est le plus 
élevé ?
L’économie du Brésil
Les biens et les serviecs fournis 








B - Les biens et les serviecs 
fournis par l’océan (chiffrés 
en termes monétaires)
Selon le Fonds mondial pour 
la nature (WWF), l’océan 
occuperait la septième place 
du classement mondial des 
10 plus grandes économies au 
monde, derrière les États-Unis, 
la Chine, le Japon, l’Allemagne, 
la France et le Royaume-Uni, 
devant le Brésil, la Russie et 
l’Inde. En effet, il livre des biens 
et des services pour une valeur 
annuelle de 2500 milliards de 
dollars. Le tiers de cette valeur 
est menacé par la surexploitation, 
les abus et les changements 
climatiques. La valeur des océans 
est prudemment évaluée à 24’000 
milliards de dollars.
Dans le secteur privé 
en Suisse, quelle est la 
différence de salaire 










A - 678 francs
En Suisse, la différence de 
salaire entre hommes et 
femmes travaillant dans le 
secteur privé était en moyenne 
de 1658 francs en 2012. Si 59,1% 
de cette différence a pu être 
expliquée ; les 40,9% restants, soit 
678 francs par mois, sont le fait de 
la discrimination (2012).
L’éducation bilingue ...
rend les élèves plus performants.







A - rend les élèves plus 
performants.
Une grande partie de la 
population mondiale n’a 
pas accès à l’éducation dans 
une langue qu’elle parle ou 
qu’elle comprend. C’est la raison 
pour laquelle l’éducation bilingue 
est importante, en particulier 
dans les pays pluriethniques. 
Au Guatemala, la fréquentation 
scolaire et le taux de promotion 
sont plus élevés dans les écoles 
bilingues. Le pourcentage d’élèves 
qui redoublent ou abandonnent 
l’école est également plus bas. 
Les résultats sont en outre plus 
élevés dans toutes les matières, y 
compris la maîtrise de l’espagnol.
Sur quel continent les 
personnes victimes de 










B - En Asie-Pacifique 
La plupart des victimes, soit 
11,7 millions (56%) du total 
mondial, se trouvent dans la 
région Asie-Pacifique, suivie 
de l’Afrique avec 3,7 millions de 
victimes (18%) et de l’Amérique 
latine avec 1,8 million de victimes 
(9%). Le travail forcé qualifie les 
situations dans lesquelles des 
personnes sont contraintes de 
travailler contre leur volonté 
par leur recruteur ou leur 
employeur, ou par des moyens 
plus subtils comme l’accumulation 
de dettes, la confiscation de 
papiers d’identité ou la menace 
de dénonciation aux services de 
l’immigration.
Le nombre de personnes 
sous-alimentées a reculé 
ces dernières années. Quel 
continent a fait le plus de 









B - L’Amérique latine
Selon l’Organisation des 
Nations Unies pour l’alimen-
tation et l’agriculture FAO, 
des progrès importants ont été 
réalisés ces dernières décennies 
dans l’éradication de la faim dans le 
monde. Dans les pays en développe-
ment, le nombre estimatif de per-
sonnes souffrant de faim chronique 
a diminué de 210,8 millions (-21%) 
depuis les années 1990. Malgré les 
progrès généraux, il reste des diffé-
rences marquées entre les régions. 
C’est en Amérique latine et dans les 
Caraïbes que la sécurité alimentaire 
a enregistré les plus grands progrès, 
tandis que l’amélioration reste mo-
deste en Afrique subsaharienne et 
occidentale, des régions affectées 
par les catastrophes naturelles et les 
conflits.
Sur notre planète, le risque 
de mourir est plus élevé ... 
avant d’atteindre le cinquième 
anniversaire.








A - avant d’atteindre le 
cinquième anniversaire.
Le taux de mortalité des 
enfants de moins de cinq 
ans est de 43 décès pour 
1000, tandis que la mortalité 
maternelle est de 2 décès pour 
1000 (2015). À l’échelle planétaire, 
des différences marquées existent 
d’un pays à l’autre pour ce qui 
concerne les taux de mortalité 
maternelle et infantile. Un 
enfant a 7 fois plus de chances de 
mourir en Afrique qu’en Europe 
et 85% des décès maternels 
sont concentrés en Afrique 
subsaharienne et en Asie du Sud. 
Quel type d’énergie reçoit 










A - Les combustibles fossiles
Les combustibles fossiles 
sont au moins quatre fois 
plus subventionnés que 
les énergies renouvelables. 
Selon les estimations de l’Agence 
Internationale de l’Énergie, 
les subventions allouées aux 
combustibles fossiles en 2014 
étaient de 493 milliards de dollars 
à l’échelle mondiale. Ce soutien 
important encourage la poursuite 
de l’utilisation des combustibles 
fossiles. Leur combustion est 
pourtant la principale cause des 
changements climatiques et elle 
est associée à des coûts de santé 
et environnementaux.
Lorsqu’ils fuient un conflit 
ou une catastrophe 
naturelle, les gens sont plus 
susceptibles de ...








A - rester dans leur pays.
Sur les quelque 65 millions 
de personnes dans le 
monde contraintes de fuir 
leur domicile, 22 millions 
sont devenues des réfugiés dans 
un autre pays, 40 millions des 
déplacés internes et 3 millions des 
demandeurs d’asile. Alors qu’une 
grande attention est portée au 
sort des réfugiés, les personnes 
déplacées internes ont souvent 
plus de peine à trouver abri et 
protection. 
Le nombre de pays ayant 
atteint la parité entre les 
sexes aux échelons scolaires 
primaire et secondaire a 










Le nombre de pays ayant 
réalisé la parité entre les 
sexes aux échelons scolaires 
primaire et secondaire entre 
2000 et 2015 est passé de 36 à 62. 
Toutefois, aucun pays d’Afrique 
subsaharienne n’était parvenu 
à établir la parité à ces deux 
échelons en 2015.
En quelle année le 
paludisme a-t-il été 
éradiqué aux États-Unis ?









Il est possible de prévenir 
et de traiter le paludisme, 
et l’histoire démontre 
qu’il peut être éradiqué. Il y 
a moins d’un siècle, la maladie 
était très répandue sur toute la 
planète, y compris en Europe et 
en Amérique du Nord. Au milieu 
des années 1930, la plupart 
de l’Europe de l’Ouest était 
débarrassée de cette maladie. Il 
faudra attendre 1951 pour que 
ce soit aussi le cas aux États-
Unis. À l’avenir, les changements 
climatiques pourraient provoquer 
la réapparition de maladies 
considérées jusqu’à présent 
comme éradiquées. 
Quel pays présente le plus 
haut taux de fertilité chez 
les adolescentes (naissances 
pour 1000 femmes âgées de 









B - Le Vietnam
En 2014, le taux de fertilité 
chez les adolescentes était 
de 39 naissances pour 1000 
femmes âgées de 15 à 19 ans 
au Vietnam, contre 21 naissances 
pour 1000 femmes aux États-Unis. 
Globalement, le taux de fertilité 
chez les adolescentes est passé 
de 87 à 44 naissances pour 1000 
femmes depuis 1990. Toutefois, 
dans certains pays, dont le 
Vietnam, cet indicateur est en 
train de remonter. Au Vietnam, 
comme aux États-Unis, l’inégalité 
des revenus et le faible accès aux 
services de santé, à l’information 
sur la santé reproductive et à 
l’éducation sont les principaux 
facteurs contribuant aux taux 
de grossesse élevés chez les 
adolescentes. 
À poids égal, lequel de ces 
deux produits a une plus 
grande valeur marchande ?








A - La corne de rhinocéros
Au prix de 65’000 dollars 
le kilo en 2012, la corne de 
rhinocéros a davantage de 
valeur par unité de poids que 
la cocaïne, l’or ou les diamants. 
Le commerce illégal d’espèces 
sauvages est évalué entre 15 
et 20 milliards de dollars par 
année. En plus de menacer la 
survie des espèces et les efforts 
de conservation, il alimente la 
corruption et l’insécurité, et 
fragilise l’état de droit.
Quel flux financier à 
destination des pays en 
développement est plus 
grand?
Les envois de fonds (argent que 
la diaspora envoie dans son pays 
d’origine)
L’aide publique au développement 
(APD, ou les fonds alloués à l’aide 








A - Les envois de fonds 
(argent que la diaspora 
envoie dans son pays 
d’origine)
En 2015, les flux d’envois de 
fonds à destination des pays 
en développement étaient 
trois fois plus importants 
que ceux de l’aide publique au 
développement vers ces mêmes 
pays. Bien que les envois de fonds 
soient d’origine privée, cet argent 
est essentiellement dépensé dans 
des domaines pertinents pour 
le développement tels que la 
santé ou l’éducation. Néanmoins, 
l’APD est toujours une source de 
financement importante pour ces 
pays. En effet, elle peut cibler les 
plus démunis, qui n’ont pas de 
parenté à l’étranger. 
L’éducation de base 
concerne ...
les enfants de moins de 16 ans.







B - tous les groupes d’âge.
L’éducation de base 
consiste à répondre aux 
« besoins d’apprentissage 
élémentaires » d’une 
personne, qu’il s’agisse d’un 
enfant, d’un adolescent ou d’un 
adulte. Les besoins élémentaires 
comprennent l’alphabétisation, 
l’expression orale, le calcul et la 
résolution de problèmes, ainsi 
que les contenus d’apprentissage 
élémentaires dont l’être humain 
a besoin pour être en mesure 
de survivre, de développer ses 
pleines capacités à vivre et à 
travailler dignement, de participer 
pleinement au développement, 
d’améliorer sa qualité de vie, de 
prendre des décisions éclairées et 
de continuer à apprendre. 
Qui cultive le plus de terres 
en Afrique subsaharienne et 
en Asie ?
Les petits agriculteurs








A - Les petits agriculteurs
En Asie et en Afrique 
subsaharienne, près de 
80% des terres arables sont 
cultivées par des familles 
d’agriculteurs. Ces petites 
exploitations jouent donc un rôle 
important en matière de sécurité 
alimentaire dans leurs régions 
respectives. 
Le Burkina Faso et le Tchad 
ont un produit intérieur 
brut (PIB) et une population 
du même ordre. De ces deux 
pays, lequel a reçu le plus d’aide 










A - Le Burkina Faso
Bien que l’économie et la 
population de ces deux 
pays soient du même ordre, 
le Burkina Faso reçoit près 
de trois fois plus d’APD que le 
Tchad. Ce phénomène où se 
dessinent des « enfants chéris » 
et des « orphelins » de l’aide est 
en partie le fait d’un manque 
de coordination entre les pays 
donateurs, mais également des 
priorités géopolitiques de ces 
mêmes pays. La communauté 
internationale a fait des efforts 
pour accroître l’efficacité de 
l’aide, mais il reste encore 
beaucoup de travail à accomplir. 
Les prix mondiaux des 
produits alimentaires ont 
un impact sur la nutrition 
infantile. Sur une période 
d’une année, quel type de 
changement dans les prix des 
produits alimentaires augmentera 
le plus la malnutrition des 
enfants ?
La volatilité des prix : une brusque 
hausse des prix suivie d’un retour 
au niveau original.
Une hausse continue des prix : 
une augmentation lente mais 








A - La volatilité des prix, une 
brusque hausse des prix et 
un retour au niveau original.
La volatilité des prix a un 
impact négatif plus marqué 
sur la malnutrition infantile 
puisqu’elle laisse aux familles 
moins de temps pour trouver des 
stratégies alternatives (travail ré-
munéré supplémentaire, cultures 
à usage personnel, mettre ses 
réseaux à contribution, etc.), et 
parce que, même si les cours mon-
diaux baissent, les prix sur les mar-
chés locaux – une fois augmentés 
– ne redescendent pas forcément 
en conséquence. Par exemple, 
dans 38 pays étudiés, le pic des 
prix des produits alimentaires de 
2008 – le plus élevé à ce jour – a 
entraîné un problème d’insuffi-
sance pondérale chez 6,1 millions 
d’enfants, comparé à 1,9 millions, 
lors de la plus forte hausse de prix 
d’une année à l’autre.
Quel genre de projet a plus 
de chance de réduire la 
prévalence de la diarrhée 
dans un village ?
Raccorder toutes les habitations au 
réseau de conduites d’eau, même 
si l’eau n’est pas salubre.
Construire une source d’eau 








A - Raccorder toutes les 
habitations au réseau de 
conduites d’eau, même si 
l’eau n’est pas salubre.
La plupart des maladies 
diarrhéiques ne sont pas 
transmises par l’eau mais 
par les mains, la nourriture 
et d’autres objets, conséquence 
d’une hygiène insuffisante. C’est 
la raison pour laquelle, quand il 
s’agit d’améliorer les conditions 
sanitaires, l’accès facilité à l’eau – 
qui améliore les bonnes pratiques 
en matière d’hygiène – est un 
facteur plus important que la 
qualité de l’eau en soi. 
La plupart des gens ont 
affaire à la police et aux 
services médicaux au cours 
de leur existence. Auquel de 










A - À la police
Les institutions publiques 
chargées de protéger la 
population sont celles 
qui connaissent les niveaux 
de corruption les plus élevés. 
L’organisation Transparency 
International, estime que 31% 
des gens ayant interagi avec la 
police ont versé des pots-de-vin, 
contre 17% des personnes ayant 
été en contact avec les services 
médicaux. Même la corruption 
à petite échelle peut affaiblir 
la confiance accordée aux 
institutions gouvernementales et 
accroître encore la précarité des 
plus démunis. 
Au cours des 40 dernières 
années, quel type d’habitat 
a enregistré les plus 
grandes pertes en matière de 
biodiversité ?
La forêt tropicale







B - Les habitats d’eau douce 
Les habitats d’eau douce, 
c’est-à-dire les rivières, lacs 
et zones humides, ont le 
plus souffert de la perte de 
biodiversité depuis 1970, avec un 
déclin de 81% dans l’abondance 
de population. Cette évolution 
est en grande partie due à la 
construction d’infrastructures, 
qui entravent le flux naturel des 
rivières. De ce fait, de nombreuses 
espèces de poissons, d’oiseaux 
et d’amphibiens n’arrivent pas 
à se nourrir et à se reproduire 
correctement. Les forêts tropicales 
continuent de décliner en surface 
sous l’effet de leur conversion en 
terres exploitables. Depuis 1970, 
l’abondance des espèces vivant 
dans les forêts tropicales a décliné 
de 41%. 
Dans le monde entier, il 
y a plus de femmes que 











Vous avez peut-être entendu 
dire que 70% des personnes 
pauvres dans le monde 
étaient des femmes. C’est un 
mythe : les données montrent 
que la pauvreté est répartie 
également entre les sexes. Cette 
statistique erronée est apparue 
pour la première fois autour de 
1995 et continue d’être utilisée 
à ce jour, malgré les efforts des 
chercheurs et des organisations 
pour faire cesser sa propagation. 
Quelle était la proportion 
de la population couverte 
par un réseau de téléphonie 











La proportion de la 
population couverte par 
un réseau de téléphonie 
mobile dans les pays les moins 
développés était de 64% en 
2015, ce chiffre étant de 97% à 
l’échelle mondiale. On estime 
que 450 millions de personnes 
établies dans des régions rurales 
sont toujours hors de portée 
d’un signal de téléphonie mobile. 
Ces chiffres soulignent le fossé 
numérique croissant entre riches 
et pauvres.
Quel est le pourcentage des 
personnes les plus pauvres 
de la planète vivant dans les 











Les pays à revenu 
intermédiaire (définis par la 
Banque mondiale comme les 
pays dont le revenu national 
brut (RNB) par habitant se situe 
entre 1026 et 12’475 dollars) 
abritent 73% de la population 
mondiale vivant avec moins de 
1,90 dollar par jour. Parallèlement 
à cela, les PRI représentent près 
d’un tiers du produit intérieur 
brut (PIB) mondial et sont 
les principaux moteurs de la 
croissance globale.
Dans lequel de ces deux 
pays les femmes sont-elles 










A - La Bolivie
La proportion de femmes 
siégeant à la chambre des 
députés est de 53,1% en 
Bolivie, qui est ainsi deuxième 
au classement mondial dans ce 
domaine (2016). Ce taux est de 
36,6% à la chambre des députés 
du parlement tanzanien (2016). En 
Suisse, la proportion de femmes 
est de 15% au Conseil des États et 
de 33% au Conseil national (2017). 
En 2015, quel phénomène a 
causé le plus de morts ?








B - Le cancer
Chaque année, près de 
8,2 millions de personnes 
meurent du cancer, ce qui 
représente environ 13% de 
tous les décès dans le monde. 
Les accidents de la route coûtent 
la vie à plus de 1,2 million de 
personnes chaque année. 
Dans lequel de ces deux 
pays le secteur public est-il 










B - Le Japon
L’indice de perception de 
la corruption (CPI) établit 
un classement des pays/
territoires sur la base du degré 
de corruption perçu dans leur 
secteur public, une évaluation 
basée sur les avis d’experts. Selon 
le CPI 2016, la Suisse (classée 5e) 
est perçue comme étant moins 
corrompue que le Japon (20e).      
Aujourd’hui, il y a plus de 
citoyens suisses qui ... 
émigrent de la Suisse dans un 
autre pays.








A - émigrent de la Suisse 
dans un autre pays.
Les habitants des pays 
pauvres ne sont pas les 
seuls à émigrer : la Suisse 
est ainsi clairement un pays 
d’émigration. En 2016, 30’000 
citoyens suisses ont quitté le pays 
pour s’établir à l’étranger, alors 
que 24’000 suisses sont venus 
de l’étranger pour s’y installer. 
L’histoire de l’émigration suisse est 
longue et la diaspora helvétique 
– 774’923 citoyens en 2016 – 
représente approximativement 
10% de la population suisse. Si la 
diaspora était un canton, celui-ci 
serait le troisième plus important 
par sa population. 
Laquelle de ces deux 










B - La bière
Le choix de la boisson pour 
votre prochain apéro est 
maintenant plus facile - si 
vous décidez en fonction 
de l’empreinte hydrique. En 
moyenne, la production de vin 
exige trois fois plus d’eau que 
celle de la bière. Il faut 870 litres 
d’eau pour produire un litre de 
vin, ce qui représente 109 litres 
d’eau par verre (de 125 ml); par 
comparaison, il faut 298 litres 
d’eau pour un litre de bière, ce 
qui représente 74 litres par verre 
(de 250 ml). L’empreinte hydrique 
d’un produit varie fortement 
en fonction de sa provenance. 
Ainsi, les vins français et italiens 
nécessitent 90 litres d’eau par 
verre, contre 195 litres d’eau par 
verre pour les vins espagnols. 
Comme par le passé, 
l’Afrique subsaharienne a 
toujours le taux de fertilité 
le plus élevé au monde. En 
2015, quel était le nombre moyen 
d’enfants par femme dans cette 
région du globe ? En guise de réfé-
rence, le taux de fertilité mondial 
est de 2,5 enfants par femme.
3,1 enfants par femme







B - 4,9 enfants par femme
Le taux de fertilité en 
Afrique subsaharienne 
(nombre d’enfants par 
femme) n’a cessé de diminuer 
depuis 1980. De 6,8 enfants par 
femme à cette date, il est passé à 
4,9 en 2015.
Dans les pays en 
développement, le 
rendement agricole moyen 
des femmes est ...
supérieur à celui des hommes.







B - inférieur à celui des 
hommes.
Bien que les femmes et les 
hommes contribuent à la 
force de travail agricole 
dans une mesure égale, 
l’accès des femmes aux terres 
et aux moyens agricoles est 
limité. En conséquence, leur 
rendement est typiquement 
20% à 30% inférieur à celui 
des hommes. L’amélioration de 
l’accès des femmes aux moyens 
de production pourrait réduire 
la faim de 17% dans les pays en 
développement. 
Dans quel pays le taux 
d’homicides est-il le plus 









B - Le Honduras
En 2013, le Honduras était le 
pays avec le taux d’homicide 
le plus élevé au monde. 
Cette année-là, 84 personnes 
ont été tuées par tranche de 
100’000 habitants. Ce taux était 
de 19 personnes par 100’000 
habitants au Mexique. L’insécurité 
est un frein au développement, 
les citoyens étant empêchés de 
participer librement aux activités 
éducatives, économiques et 
sociales. 
11 pays sur les 49 
que compte l’Afrique 
subsaharienne ont réalisé 
la parité entre les sexes dans 










Aucun pays d’Afrique 
subsaharienne n’est parvenu 
à établir la parité entre 
les sexes dans le domaine 
scolaire primaire et secondaire. 
Cependant, à l’échelle mondiale, 
le nombre de pays ayant réalisé 
la parité entre les sexes au niveau 
scolaire primaire et secondaire 
entre 2000 et 2015 est passé de 
36 à 62. 
Les économies de la Suisse 
et des Pays-Bas sont de 
dimensions similaires. De 
ces deux pays, lequel a le plus 
participé (en termes absolus) à 










A - Les Pays-Bas
Les Pays-Bas ont donné 5,81 
milliards de dollars en 2015, 
la Suisse 3,54 milliards. 
Hélène est directrice d’une 
entreprise dans le secteur 
des cosmétiques et aimerait 
réduire l’empreinte hydrique 
des shampooings vendus par sa 
société. Quelle serait la meilleure 
stratégie pour réduire l’empreinte 
de ses shampooings ?
Adapter les ingrédients que 
contiennent les shampooings. 
Économiser l’eau durant le 
processus de fabrication des 








A - Adapter les ingrédients 
que contiennent les 
shampooings.
L’empreinte hydrique est 
classée en trois catégories : 
bleue (eau tirée des eaux de 
surface et souterraines pour 
la production), verte (eau de 
pluie utilisée pour la production) 
et grise (quantité d’eau douce 
nécessaire pour absorber les 
polluants de la production et 
pour utiliser le produit). Bien 
que l’eau soit nécessaire pour 
produire du shampooing et 
son emballage, l’impact majeur 
sur l’environnement vient de 
l’empreinte en eau grise de ses 
ingrédients éliminés dans l’eau. 
Suivant le shampooing, cet impact 
peut être décuplé. 
Quel montant est plus 
élevé ?
L’economie de l’Inde
Les coûts inhérents à la 
corruption, aux pots-de-vin, aux 
détournement de fonds et à 








A - L’economie de l’Inde
Bien qu’ils soient d’un 
montant inférieur à la valeur 
de l’economie de l’Inde, 
les flux financiers illégaux, y 
compris la corruption, les pots-
de-vin, les détournements de 
fonds et l’évasion fiscale coûtent 
aux pays en développement 1260 
milliards de dollars par année. 
Cette somme pourrait permettre 
aux personnes disposant de moins 
d’1,25 dollar par jour (1,4 milliard 
de personnes) de vivre au-dessus 
de ce seuil pendant au moins six 
ans.
 Dans quel pays les citoyens 
dépensent-ils la plus grande 










B - En Égypte
Dans les pays en 
développement, la 
consommation de denrées 
alimentaires est nettement 
inférieure à celle des nations 
occidentales, particulièrement 
en temps de crise. Toutefois, 
malgré un apport calorique 
inférieur, les habitants des pays 
en développement dépensent, 
en moyenne, plus de 50% de leur 
revenu pour se nourrir. 14 des 20 
pays où la consommation est la 
plus basse sont situés en Afrique. 
C’est en Angola que les dépenses 
consacrées à la nourriture sont 
les plus élevées, puisqu’elles 
représentent 80% du revenu.
Selon la Déclaration 
universelle des droits de 
l’homme, toute personne a 
droit à ...
l’éducation de base.







B - l’éducation de base 
gratuite. 
L’article 26 de la déclaration 
précise : « Toute personne 
a droit à l’éducation. 
L’éducation doit être gratuite, 
au moins en ce qui concerne 
l’enseignement élémentaire et 
fondamental. » Malgré les progrès 
enregistrés en matière d’accès 
à l’éducation, le fossé persiste 
entre nantis et démunis, en 
particulier à l’égard de la qualité 
de l’éducation. La persistance de 
faibles taux d’alphabétisation des 
adultes dans les pays les moins 
avancés, en particulier au sein 
des minorités, chez les femmes et 
dans les couches les plus pauvres 
de la population, continuent à 
limiter les opportunités sociales et 
économiques de ces personnes. 
En 2015, quel pays a 
contribué davantage 
à l’aide publique au 
développement par rapport à 









A - Le Royaume-Uni
Le Royaume-Uni a relevé 
son budget à 0,7% de son 
RNB ces dernières années, 
atteignant ainsi l’objectif fixé 
par les Nations Unies. La Suisse 
a dépensé 0,52% de son RNB 
en faveur de la coopération 
internationale en 2015.
Où se trouve le plus grand 










A - Au Kenya
Le camp de réfugiés de 
Dadaab, au Kenya, est le 
plus grand camp au monde. 
Il compte approximativement 
400’000 déplacés, pour l’essentiel 
venus de Somalie. Le camp de 
Zaatari, en Jordanie, accueille près 
de 80’000 réfugiés.
La proportion de femmes 
siégeant au Parlement 
suisse (Conseil national et 
Conseil des États) est ...
plus élevée que la moyenne 
mondiale.








A - plus élevée que la 
moyenne mondiale.
En 2017, la proportion de 
femmes au Conseil national 
et au Conseil des États était 
de 29,3%, et donc plus élevée 
que la moyenne mondiale de 
23,5%. Toutefois, 35 pays ont une 
plus grande proportion que la 
Suisse, dont le Rwanda, la Bolivie 
et le Cuba. 
Quel montant est plus 
élevé ?
Les flux financiers illégaux 
en provenance des pays en 
développement résultant de la 
corruption et de la manipulation 
des prix.
Les fonds envoyés par les 
travailleurs migrants à leurs 







A - Les flux financiers 
illégaux en provenance des 
pays en développement 
résultant de la corruption et de 
la manipulation des prix.
Le montant des flux 
financiers illégaux était plus 
de deux fois supérieur à celui 
des envois de fonds. Aider les 
pays à améliorer leur gouvernance 
peut être un travail de longue 
haleine. À long terme toutefois, 
cet effort contribue à accroître 
les ressources domestiques 
qui pourront être allouées aux 
services publics. 
Plus de la moitié de la 
population mondiale vit 
dans des villes. Quelle 
surface de la Terre occupent 
les villes ?
Les villes occupent un territoire 
équivalant environ à la superficie 
de l’Inde.
Les villes occupent un territoire 








A - Les villes occupent un 
territoire équivalant environ 
à la surface de l’Inde.
Les villes occupent tout 
juste 3% de la surface de 
la Terre, ce qui correspond 
approximativement à la 
superficie de l’Inde. Elles sont 
toutefois responsables de 60 
à 80% de la consommation 
mondiale d’énergie et de 75% des 
émissions de carbone.
Lorsque des femmes 
sont impliquées dans les 
négociations de paix ...
il est plus probable qu’un accord 
de paix soit durable.
il est moins probable qu’un accord 







A - il est plus probable qu’un 
accord de paix soit durable. 
De 1992 à 2011, seuls 9% 
des personnes prenant 
part à des pourparlers de 
paix étaient des femmes. La 
participation des femmes accroît 
de 20% la probabilité d’aboutir à 
un accord de paix durant au moins 
deux ans. Elle augmente par 
ailleurs de 35% la probabilité d’un 






















Il y a plusieurs façons de jouer à ce jeu. Certaines sont décrites dans ce manuel 
et d’autres proposées en ligne (www.eda.admin.ch/sdgeek).  
Ce jeu contient…









Le jeu Sustainable Development Geek a été imaginé pour stimuler le débat sur 
des sujets sérieux de façon ludique. Il est ancré dans la conviction que pour 
réussir, le développement exige des questionnements et des discussions, et qu’il 
en va davantage de l’amélioration des idées que de la recherche de la réponse 
« juste ». 
Sustainable Development Geek est inspiré des objectifs de développement du-
rable (ODD – Sustainable Development Goals en anglais) définis par les Nations 
Unies dans l’Agenda 2030 de développement durable, entré officiellement en 
vigueur le 1er janvier 2016. Les objectifs de développement durable sont valables 
pour tous les pays du monde et visent à éradiquer la pauvreté, à combattre les 
inégalités et à maîtriser le changement climatique d’ici 2030. 
Nous espérons que ce jeu remettra en question les idées reçues, qu’il provoquera 
des discussions animées et qu’il ouvrira de nouvelles perspectives. Nous vous 
souhaitons beaucoup de plaisir !
Partagez la geekitude
N’hésitez pas à nous faire parvenir vos commentaires, remarques ou idées pour 
nous aider à poursuivre le développement de notre jeu. Vous avez également la 
possibilité de commander des copies supplémentaires et de trouver des res-
sources complémentaires, y compris des versions sur PDF, une liste de références 
et vos propres lunettes de geek sur www.eda.admin.ch/sdgeek. 
LE GRAND DÉBAT  
Pour celles et ceux qui pensent que pour régler un problème il faut en parler. 
5 à 10 joueurs, 30 à 60 minutes
Matériel
 › Cartes de questions
 › Cartes A et B
 › Cartes ODD
 › Papier et crayon pour noter les points (ou jetons)
 › Minuterie (30 secondes) 
Mise en place
Les joueurs s’asseyent en cercle. 
Les rôles de « banquier » (note les points),  « chronométreur » (surveille le 
temps) et « lecteur » (lit les cartes de questions, mélangées) sont attribués à 
trois des joueurs. Ces personnes participent aussi au jeu. 
Dans les cartes de jeu, choisissez les cartes A et B et autant de cartes ODD (peu 
importe lesquelles) que nécessaire pour obtenir un nombre total de cartes égal 
au nombre de joueurs. Ainsi, pour 5 joueurs, outre les cartes A et B, choisissez 
encore 3 cartes ODD, soit un total de 5 cartes. Posez les cartes de jeu, face 
cachée, au milieu du cercle, et mélangez-les. 
Règles du jeu
Il y a plusieurs tours de jeu par partie. Le gagnant est le premier à obtenir 17 points 
(ou bien jusqu’à ce que vous n’ayez plus de cartes, de temps, ou de patience).
Au début de chaque partie, tous les joueurs piochent une carte de jeu puis la 
révèlent au reste du groupe en la posant devant eux. Les joueurs ayant pioché 
une carte A ou B seront les débatteurs et défendront leurs réponses respectives, 
A ou B (proposées sur les cartes de questions). Les joueurs ayant pioché une 
carte ODD seront les décideurs et voteront, à l’issue du débat, pour la réponse 
qu’ils estiment correcte. 
Le lecteur saisit la première carte de question sur la pile et la lit aux joueurs, y 
compris les deux réponses possibles (A ou B). Puisque le lecteur participe égale-
ment au jeu, il doit s’abstenir de lire la réponse. 
Une fois que la question a été lue, le débatteur A dispose de 30 secondes pour 
défendre sa position. C’est ensuite au débatteur B de prendre la parole pour 30 
secondes également. Lorsque le temps de parole est écoulé, le chronométreur 
l’indique aux débatteurs. Ceux-ci peuvent choisir librement leurs arguments. Le 
but est ici de rallier le plus de décideurs possible à leur cause.  
Une fois que les deux parties ont présenté leurs arguments, les décideurs placent 
simultanément leurs cartes ODD à côté de la réponse qu’ils estiment être la 
bonne – A ou B.  
Le lecteur retourne alors la carte de la question et lit la réponse correcte.
Décompte des points
DÉBATTEURS – Un point leur est attribué pour chaque carte ODD « gagnée ». Ils 
ne reçoivent pas de point pour avoir défendu la bonne réponse.
DÉCIDEURS – Un point leur est attribué pour avoir choisi la bonne réponse. Une 
mauvaise réponse ne donne droit à aucun point. 
+ SUPER GEEK
La carte Super Geek permet d’ajouter un élément de surprise et de malice au jeu.
Pour cette variante, remplacez simplement une carte de jeu par la carte Super 
Geek, face cachée. Tous les joueurs piochent une carte. Celui qui pioche la carte 
Super Geek la place devant lui et la conserve jusqu’à ce qu’il décide de la jouer. 
Les autres replacent leurs cartes au centre. 
Réintégrez la carte que vous avez substituée précédemment contre la carte Super 
Geek dans le jeu, mélangez à nouveau et recommencez à jouer normalement: 
tous les joueurs (y compris le Super Geek) piochent une carte au centre du cercle 
et la révèlent aux autres participants.
Le Super Geek a maintenant le pouvoir de changer de rôle avec un autre joueur, 
à sa guise, pour autant que ce joueur n’ait pas déjà commencé à présenter ses 
arguments. Cela signifie que, si le Super Geek a une carte ODD, mais qu’il pré-
fère être débatteur pour cette question, il peut utiliser sa carte Super Geek pour 
inverser les rôles avec un débatteur A ou B, avant que cette personne ait exprimé 
ses arguments. Le Super Geek peut même prendre la place du débatteur B après 
que le débatteur A a exprimé ses arguments, du moment que le débatteur B n’a 
pas commencé à parler. Le détenteur de la carte Super Geek peut aussi l’utiliser 
lorsqu’il est déjà débatteur, mais qu’il souhaite changer de camp (A <-> B) ou de 
rôle (A <-> décideur).  
La carte Super Geek est transférée à la personne qui a été forcée de renoncer 
à son rôle, qui pourra l’utiliser au tour suivant, et ainsi de suite (la carte Super 
Geek ne peut pas être utilisée plus d’une fois par tour de jeu).
+ RÉCOMPENSER LE DÉBATTEUR
Si le groupe est composé de joueurs disposant de connaissances approfondies du 
sujet ou si vous souhaitez récompenser un débat de grande qualité, vous pouvez 
adapter les points comme indiqué ci-dessous. 
Une fois que les débatteurs A et B se sont exprimés, les décideurs COM-
MENCENT par placer leurs cartes ODD à côté de la réponse qu’ils estiment avoir 
été la mieux défendue. Chaque débatteur reçoit alors un point pour chaque carte 
ODD qu’il est parvenu à gagner.
Les décideurs placent ensuite leur carte ODD à côté de la réponse qu’ils estiment 
être correcte. Les débatteurs reçoivent alors un point pour chaque bonne ré-
ponse. Une réponse incorrecte ne donne droit à aucun point. 
+ RÉFUTATION
Cette variante permet aux débatteurs de réfuter brièvement le point de vue de 
leur adversaire. Concrètement, cela signifie qu’après que les débatteurs A et 
B ont présenté leurs arguments pendant 30 secondes, chacun dispose de 10 
secondes supplémentaires pour réfuter les arguments de l’autre. Le joueur A 
commence, puis c’est au tour du joueur B. 
+ CONSULTANTS
Cette variante permet aux débatteurs d’engager d’autres joueurs en guise de 
consultants et de les laisser argumenter à leur place. 
Un débatteur peut engager un consultant après que la question a été posée, 
mais il doit le faire avant le début du débat. Le débatteur et le consultant s’ac-
cordent sur le tarif. Il peut s’agir par exemple de 2 points avant le débat, ou d’un 
partage à égalité des points gagnés, ou d’un point avant le débat et d’un point 
supplémentaire si le débatteur parvient à gagner au moins 3 points à l’issue du 
tour de jeu, etc. 
Les joueurs votent et reçoivent des points en fonction de leur rôle à l’origine. 
Ainsi, si le débatteur A a engagé un consultant pour s’exprimer à sa place, tous 
les points gagnés reviennent au débatteur A. Le consultant conserve son rôle de 
décideur et vote en conséquence.  
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Dans le monde, 3 milliards 
de personnes ou 40 % de 
la population mondiale 
dépendent toujours du bois, 
du charbon ou des déchets 
animaux pour la cuisson et le 
chauffage. Ces combustibles 
traditionnels sont souvent utilisés 
dans des fourneaux inefficaces, 
qui contribuent à la pollution de 
l’air dans les habitations et ont de 
graves conséquences pour la santé 
de leurs habitants. Généralement, 
ces combustibles sont longs à 
rassembler. Bien souvent, cette 
activité incombe aux femmes 
et aux filles et contribue à la 
dégradation de l’environnement, 
par exemple par la déforestation 
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 › Cartes ODD (17)
 › Cartes A et B (2)
 › Carte Super Geek (1)
MISE EN PLACE
Il y a plusieurs façons de jouer à ce jeu. Certaines sont décrites dans ce manuel 
et d’autres proposées en ligne (www.eda.admin.ch/sdgeek).  
Ce jeu contient…









Le jeu Sustainable Development Geek a été imaginé pour stimuler le débat sur 
des sujets sérieux de façon ludique. Il est ancré dans la conviction que pour 
réussir, le développement exige des questionnements et des discussions, et qu’il 
en va davantage de l’amélioration des idées que de la recherche de la réponse 
« juste ». 
Sustainable Development Geek est inspiré des objectifs de développement du-
rable (ODD – Sustainable Development Goals en anglais) définis par les Nations 
Unies dans l’Agenda 2030 de développement durable, entré officiellement en 
vigueur le 1er janvier 2016. Les objectifs de développement durable sont valables 
pour tous les pays du monde et visent à éradiquer la pauvreté, à combattre les 
inégalités et à maîtriser le changement climatique d’ici 2030. 
Nous espérons que ce jeu remettra en question les idées reçues, qu’il provoquera 
des discussions animées et qu’il ouvrira de nouvelles perspectives. Nous vous 
souhaitons beaucoup de plaisir !
Partagez la geekitude
N’hésitez pas à nous faire parvenir vos commentaires, remarques ou idées pour 
nous aider à poursuivre le développement de notre jeu. Vous avez également la 
possibilité de commander des copies supplémentaires et de trouver des res-
sources complémentaires, y compris des versions sur PDF, une liste de références 
et vos propres lunettes de geek sur www.eda.admin.ch/sdgeek. 
LE GRAND DÉBAT  
Pour celles et ceux qui pensent que pour régler un problème il faut en parler. 
5 à 10 joueurs, 30 à 60 minutes
Matériel
 › Cartes de questions
 › Cartes A et B
 › Cartes ODD
 › Papier et crayon pour noter les points (ou jetons)
 › Minuterie (30 secondes) 
Mise en place
Les joueurs s’asseyent en cercle. 
Les rôles de « banquier » (note les points),  « chronométreur » (surveille le 
temps) et « lecteur » (lit les cartes de questions, mélangées) sont attribués à 
trois des joueurs. Ces personnes participent aussi au jeu. 
Dans les cartes de jeu, choisissez les cartes A et B et autant de cartes ODD (peu 
importe lesquelles) que nécessaire pour obtenir un nombre total de cartes égal 
au nombre de joueurs. Ainsi, pour 5 joueurs, outre les cartes A et B, choisissez 
encore 3 cartes ODD, soit un total de 5 cartes. Posez les cartes de jeu, face 
cachée, au milieu du cercle, et mélangez-les. 
Règles du jeu
Il y a plusieurs tours de jeu par partie. Le gagnant est le premier à obtenir 17 points 
(ou bien jusqu’à ce que vous n’ayez plus de cartes, de temps, ou de patience).
Au début de chaque partie, tous les joueurs piochent une carte de jeu puis la 
révèlent au reste du groupe en la posant devant eux. Les joueurs ayant pioché 
une carte A ou B seront les débatteurs et défendront leurs réponses respectives, 
A ou B (proposées sur les cartes de questions). Les joueurs ayant pioché une 
carte ODD seront les décideurs et voteront, à l’issue du débat, pour la réponse 
qu’ils estiment correcte. 
Le lecteur saisit la première carte de question sur la pile et la lit aux joueurs, y 
compris les deux réponses possibles (A ou B). Puisque le lecteur participe égale-
ment au jeu, il doit s’abstenir de lire la réponse. 
Une fois que la question a été lue, le débatteur A dispose de 30 secondes pour 
défendre sa position. C’est ensuite au débatteur B de prendre la parole pour 30 
secondes également. Lorsque le temps de parole est écoulé, le chronométreur 
l’indique aux débatteurs. Ceux-ci peuvent choisir librement leurs arguments. Le 
but est ici de rallier le plus de décideurs possible à leur cause.  
Une fois que les deux parties ont présenté leurs arguments, les décideurs placent 
simultanément leurs cartes ODD à côté de la réponse qu’ils estiment être la 
bonne – A ou B.  
Le lecteur retourne alors la carte de la question et lit la réponse correcte.
Décompte des points
DÉBATTEURS – Un point leur est attribué pour chaque carte ODD « gagnée ». Ils 
ne reçoivent pas de point pour avoir défendu la bonne réponse.
DÉCIDEURS – Un point leur est attribué pour avoir choisi la bonne réponse. Une 
mauvaise réponse ne donne droit à aucun point. 
+ SUPER GEEK
La carte Super Geek permet d’ajouter un élément de surprise et de malice au jeu.
Pour cette variante, remplacez simplement une carte de jeu par la carte Super 
Geek, face cachée. Tous les joueurs piochent une carte. Celui qui pioche la carte 
Super Geek la place devant lui et la conserve jusqu’à ce qu’il décide de la jouer. 
Les autres replacent leurs cartes au centre. 
Réintégrez la carte que vous avez substituée précédemment contre la carte Super 
Geek dans le jeu, mélangez à nouveau et recommencez à jouer normalement: 
tous les joueurs (y compris le Super Geek) piochent une carte au centre du cercle 
et la révèlent aux autres participants.
Le Super Geek a maintenant le pouvoir de changer de rôle avec un autre joueur, 
à sa guise, pour autant que ce joueur n’ait pas déjà commencé à présenter ses 
arguments. Cela signifie que, si le Super Geek a une carte ODD, mais qu’il pré-
fère être débatteur pour cette question, il peut utiliser sa carte Super Geek pour 
inverser les rôles avec un débatteur A ou B, avant que cette personne ait exprimé 
ses arguments. Le Super Geek peut même prendre la place du débatteur B après 
que le débatteur A a exprimé ses arguments, du moment que le débatteur B n’a 
pas commencé à parler. Le détenteur de la carte Super Geek peut aussi l’utiliser 
lorsqu’il est déjà débatteur, mais qu’il souhaite changer de camp (A <-> B) ou de 
rôle (A <-> décideur).  
La carte Super Geek est transférée à la personne qui a été forcée de renoncer 
à son rôle, qui pourra l’utiliser au tour suivant, et ainsi de suite (la carte Super 
Geek ne peut pas être utilisée plus d’une fois par tour de jeu).
+ RÉCOMPENSER LE DÉBATTEUR
Si le groupe est composé de joueurs disposant de connaissances approfondies du 
sujet ou si vous souhaitez récompenser un débat de grande qualité, vous pouvez 
adapter les points comme indiqué ci-dessous. 
Une fois que les débatteurs A et B se sont exprimés, les décideurs COM-
MENCENT par placer leurs cartes ODD à côté de la réponse qu’ils estiment avoir 
été la mieux défendue. Chaque débatteur reçoit alors un point pour chaque carte 
ODD qu’il est parvenu à gagner.
Les décideurs placent ensuite leur carte ODD à côté de la réponse qu’ils estiment 
être correcte. Les débatteurs reçoivent alors un point pour chaque bonne ré-
ponse. Une réponse incorrecte ne donne droit à aucun point. 
+ RÉFUTATION
Cette variante permet aux débatteurs de réfuter brièvement le point de vue de 
leur adversaire. Concrètement, cela signifie qu’après que les débatteurs A et 
B ont présenté leurs arguments pendant 30 secondes, chacun dispose de 10 
secondes supplémentaires pour réfuter les arguments de l’autre. Le joueur A 
commence, puis c’est au tour du joueur B. 
+ CONSULTANTS
Cette variante permet aux débatteurs d’engager d’autres joueurs en guise de 
consultants et de les laisser argumenter à leur place. 
Un débatteur peut engager un consultant après que la question a été posée, 
mais il doit le faire avant le début du débat. Le débatteur et le consultant s’ac-
cordent sur le tarif. Il peut s’agir par exemple de 2 points avant le débat, ou d’un 
partage à égalité des points gagnés, ou d’un point avant le débat et d’un point 
supplémentaire si le débatteur parvient à gagner au moins 3 points à l’issue du 
tour de jeu, etc. 
Les joueurs votent et reçoivent des points en fonction de leur rôle à l’origine. 
Ainsi, si le débatteur A a engagé un consultant pour s’exprimer à sa place, tous 
les points gagnés reviennent au débatteur A. Le consultant conserve son rôle de 
décideur et vote en conséquence.  
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Dans le monde, 3 milliards 
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dépendent toujours du bois, 
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animaux pour la cuisson et le 
chauffage. Ces combustibles 
traditionnels sont souvent utilisés 
dans des fourneaux inefficaces, 
qui contribuent à la pollution de 
l’air dans les habitations et ont de 
graves conséquences pour la santé 
de leurs habitants. Généralement, 
ces combustibles sont longs à 
rassembler. Bien souvent, cette 
activité incombe aux femmes 
et aux filles et contribue à la 
dégradation de l’environnement, 
par exemple par la déforestation 
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Il y a plusieurs façons de jouer à ce jeu. Certaines sont décrites dans ce manuel 
et d’autres proposées en ligne (www.eda.admin.ch/sdgeek).  
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Le jeu Sustainable Development Geek a été imaginé pour stimuler le débat sur 
des sujets sérieux de façon ludique. Il est ancré dans la conviction que pour 
réussir, le développement exige des questionnements et des discussions, et qu’il 
en va davantage de l’amélioration des idées que de la recherche de la réponse 
« juste ». 
Sustainable Development Geek est inspiré des objectifs de développement du-
rable (ODD – Sustainable Development Goals en anglais) définis par les Nations 
Unies dans l’Agenda 2030 de développement durable, entré officiellement en 
vigueur le 1er janvier 2016. Les objectifs de développement durable sont valables 
pour tous les pays du monde et visent à éradiquer la pauvreté, à combattre les 
inégalités et à maîtriser le changement climatique d’ici 2030. 
Nous espérons que ce jeu remettra en question les idées reçues, qu’il provoquera 
des discussions animées et qu’il ouvrira de nouvelles perspectives. Nous vous 
souhaitons beaucoup de plaisir !
Partagez la geekitude
N’hésitez pas à nous faire parvenir vos commentaires, remarques ou idées pour 
nous aider à poursuivre le développement de notre jeu. Vous avez également la 
possibilité de commander des copies supplémentaires et de trouver des res-
sources complémentaires, y compris des versions sur PDF, une liste de références 
et vos propres lunettes de geek sur www.eda.admin.ch/sdgeek. 
LE GRAND DÉBAT  
Pour celles et ceux qui pensent que pour régler un problème il faut en parler. 
5 à 10 joueurs, 30 à 60 minutes
Matériel
 › Cartes de questions
 › Cartes A et B
 › Cartes ODD
 › Papier et crayon pour noter les points (ou jetons)
 › Minuterie (30 secondes) 
Mise en place
Les joueurs s’asseyent en cercle. 
Les rôles de « banquier » (note les points),  « chronométreur » (surveille le 
temps) et « lecteur » (lit les cartes de questions, mélangées) sont attribués à 
trois des joueurs. Ces personnes participent aussi au jeu. 
Dans les cartes de jeu, choisissez les cartes A et B et autant de cartes ODD (peu 
importe lesquelles) que nécessaire pour obtenir un nombre total de cartes égal 
au nombre de joueurs. Ainsi, pour 5 joueurs, outre les cartes A et B, choisissez 
encore 3 cartes ODD, soit un total de 5 cartes. Posez les cartes de jeu, face 
cachée, au milieu du cercle, et mélangez-les. 
Règles du jeu
Il y a plusieurs tours de jeu par partie. Le gagnant est le premier à obtenir 17 points 
(ou bien jusqu’à ce que vous n’ayez plus de cartes, de temps, ou de patience).
Au début de chaque partie, tous les joueurs piochent une carte de jeu puis la 
révèlent au reste du groupe en la posant devant eux. Les joueurs ayant pioché 
une carte A ou B seront les débatteurs et défendront leurs réponses respectives, 
A ou B (proposées sur les cartes de questions). Les joueurs ayant pioché une 
carte ODD seront les décideurs et voteront, à l’issue du débat, pour la réponse 
qu’ils estiment correcte. 
Le lecteur saisit la première carte de question sur la pile et la lit aux joueurs, y 
compris les deux réponses possibles (A ou B). Puisque le lecteur participe égale-
ment au jeu, il doit s’abstenir de lire la réponse. 
Une fois que la question a été lue, le débatteur A dispose de 30 secondes pour 
défendre sa position. C’est ensuite au débatteur B de prendre la parole pour 30 
secondes également. Lorsque le temps de parole est écoulé, le chronométreur 
l’indique aux débatteurs. Ceux-ci peuvent choisir librement leurs arguments. Le 
but est ici de rallier le plus de décideurs possible à leur cause.  
Une fois que les deux parties ont présenté leurs arguments, les décideurs placent 
simultanément leurs cartes ODD à côté de la réponse qu’ils estiment être la 
bonne – A ou B.  
Le lecteur retourne alors la carte de la question et lit la réponse correcte.
Décompte des points
DÉBATTEURS – Un point leur est attribué pour chaque carte ODD « gagnée ». Ils 
ne reçoivent pas de point pour avoir défendu la bonne réponse.
DÉCIDEURS – Un point leur est attribué pour avoir choisi la bonne réponse. Une 
mauvaise réponse ne donne droit à aucun point. 
+ SUPER GEEK
La carte Super Geek permet d’ajouter un élément de surprise et de malice au jeu.
Pour cette variante, remplacez simplement une carte de jeu par la carte Super 
Geek, face cachée. Tous les joueurs piochent une carte. Celui qui pioche la carte 
Super Geek la place devant lui et la conserve jusqu’à ce qu’il décide de la jouer. 
Les autres replacent leurs cartes au centre. 
Réintégrez la carte que vous avez substituée précédemment contre la carte Super 
Geek dans le jeu, mélangez à nouveau et recommencez à jouer normalement: 
tous les joueurs (y compris le Super Geek) piochent une carte au centre du cercle 
et la révèlent aux autres participants.
Le Super Geek a maintenant le pouvoir de changer de rôle avec un autre joueur, 
à sa guise, pour autant que ce joueur n’ait pas déjà commencé à présenter ses 
arguments. Cela signifie que, si le Super Geek a une carte ODD, mais qu’il pré-
fère être débatteur pour cette question, il peut utiliser sa carte Super Geek pour 
inverser les rôles avec un débatteur A ou B, avant que cette personne ait exprimé 
ses arguments. Le Super Geek peut même prendre la place du débatteur B après 
que le débatteur A a exprimé ses arguments, du moment que le débatteur B n’a 
pas commencé à parler. Le détenteur de la carte Super Geek peut aussi l’utiliser 
lorsqu’il est déjà débatteur, mais qu’il souhaite changer de camp (A <-> B) ou de 
rôle (A <-> décideur).  
La carte Super Geek est transférée à la personne qui a été forcée de renoncer 
à son rôle, qui pourra l’utiliser au tour suivant, et ainsi de suite (la carte Super 
Geek ne peut pas être utilisée plus d’une fois par tour de jeu).
+ RÉCOMPENSER LE DÉBATTEUR
Si le groupe est composé de joueurs disposant de connaissances approfondies du 
sujet ou si vous souhaitez récompenser un débat de grande qualité, vous pouvez 
adapter les points comme indiqué ci-dessous. 
Une fois que les débatteurs A et B se sont exprimés, les décideurs COM-
MENCENT par placer leurs cartes ODD à côté de la réponse qu’ils estiment avoir 
été la mieux défendue. Chaque débatteur reçoit alors un point pour chaque carte 
ODD qu’il est parvenu à gagner.
Les décideurs placent ensuite leur carte ODD à côté de la réponse qu’ils estiment 
être correcte. Les débatteurs reçoivent alors un point pour chaque bonne ré-
ponse. Une réponse incorrecte ne donne droit à aucun point. 
+ RÉFUTATION
Cette variante permet aux débatteurs de réfuter brièvement le point de vue de 
leur adversaire. Concrètement, cela signifie qu’après que les débatteurs A et 
B ont présenté leurs arguments pendant 30 secondes, chacun dispose de 10 
secondes supplémentaires pour réfuter les arguments de l’autre. Le joueur A 
commence, puis c’est au tour du joueur B. 
+ CONSULTANTS
Cette variante permet aux débatteurs d’engager d’autres joueurs en guise de 
consultants et de les laisser argumenter à leur place. 
Un débatteur peut engager un consultant après que la question a été posée, 
mais il doit le faire avant le début du débat. Le débatteur et le consultant s’ac-
cordent sur le tarif. Il peut s’agir par exemple de 2 points avant le débat, ou d’un 
partage à égalité des points gagnés, ou d’un point avant le débat et d’un point 
supplémentaire si le débatteur parvient à gagner au moins 3 points à l’issue du 
tour de jeu, etc. 
Les joueurs votent et reçoivent des points en fonction de leur rôle à l’origine. 
Ainsi, si le débatteur A a engagé un consultant pour s’exprimer à sa place, tous 
les points gagnés reviennent au débatteur A. Le consultant conserve son rôle de 
décideur et vote en conséquence.  
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Le jeu Sustainable Development Geek a été imaginé pour stimuler le débat sur 
des sujets sérieux de façon ludique. Il est ancré dans la conviction que pour 
réussir, le développement exige des questionnements et des discussions, et qu’il 
en va davantage de l’amélioration des idées que de la recherche de la réponse 
« juste ». 
Sustainable Development Geek est inspiré des objectifs de développement du-
rable (ODD – Sustainable Development Goals en anglais) définis par les Nations 
Unies dans l’Agenda 2030 de développement durable, entré officiellement en 
vigueur le 1er janvier 2016. Les objectifs de développement durable sont valables 
pour tous les pays du monde et visent à éradiquer la pauvreté, à combattre les 
inégalités et à maîtriser le changement climatique d’ici 2030. 
Nous espérons que ce jeu remettra en question les idées reçues, qu’il provoquera 
des discussions animées et qu’il ouvrira de nouvelles perspectives. Nous vous 
souhaitons beaucoup de plaisir !
Partagez la geekitude
N’hésitez pas à nous faire parvenir vos commentaires, remarques ou idées pour 
nous aider à poursuivre le développement de notre jeu. Vous avez également la 
possibilité de commander des copies supplémentaires et de trouver des res-
sources complémentaires, y compris des versions sur PDF, une liste de références 
et vos propres lunettes de geek sur www.eda.admin.ch/sdgeek. 
LE GRAND DÉBAT  
Pour celles et ceux qui pensent que pour régler un problème il faut en parler. 
5 à 10 joueurs, 30 à 60 minutes
Matériel
 › Cartes de questions
 › Cartes A et B
 › Cartes ODD
 › Papier et crayon pour noter les points (ou jetons)
 › Minuterie (30 secondes) 
Mise en place
Les joueurs s’asseyent en cercle. 
Les rôles de « banquier » (note les points),  « chronométreur » (surveille le 
temps) et « lecteur » (lit les cartes de questions, mélangées) sont attribués à 
trois des joueurs. Ces personnes participent aussi au jeu. 
Dans les cartes de jeu, choisissez les cartes A et B et autant de cartes ODD (peu 
importe lesquelles) que nécessaire pour obtenir un nombre total de cartes égal 
au nombre de joueurs. Ainsi, pour 5 joueurs, outre les cartes A et B, choisissez 
encore 3 cartes ODD, soit un total de 5 cartes. Posez les cartes de jeu, face 
cachée, au milieu du cercle, et mélangez-les. 
Règles du jeu
Il y a plusieurs tours de jeu par partie. Le gagnant est le premier à obtenir 17 points 
(ou bien jusqu’à ce que vous n’ayez plus de cartes, de temps, ou de patience).
Au début de chaque partie, tous les joueurs piochent une carte de jeu puis la 
révèlent au reste du groupe en la posant devant eux. Les joueurs ayant pioché 
une carte A ou B seront les débatteurs et défendront leurs réponses respectives, 
A ou B (proposées sur les cartes de questions). Les joueurs ayant pioché une 
carte ODD seront les décideurs et voteront, à l’issue du débat, pour la réponse 
qu’ils estiment correcte. 
Le lecteur saisit la première carte de question sur la pile et la lit aux joueurs, y 
compris les deux réponses possibles (A ou B). Puisque le lecteur participe égale-
ment au jeu, il doit s’abstenir de lire la réponse. 
Une fois que la question a été lue, le débatteur A dispose de 30 secondes pour 
défendre sa position. C’est ensuite au débatteur B de prendre la parole pour 30 
secondes également. Lorsque le temps de parole est écoulé, le chronométreur 
l’indique aux débatteurs. Ceux-ci peuvent choisir librement leurs arguments. Le 
but est ici de rallier le plus de décideurs possible à leur cause.  
Une fois que les deux parties ont présenté leurs arguments, les décideurs placent 
simultanément leurs cartes ODD à côté de la réponse qu’ils estiment être la 
bonne – A ou B.  
Le lecteur retourne alors la carte de la question et lit la réponse correcte.
Décompte des points
DÉBATTEURS – Un point leur est attribué pour chaque carte ODD « gagnée ». Ils 
ne reçoivent pas de point pour avoir défendu la bonne réponse.
DÉCIDEURS – Un point leur est attribué pour avoir choisi la bonne réponse. Une 
mauvaise réponse ne donne droit à aucun point. 
+ SUPER GEEK
La carte Super Geek permet d’ajouter un élément de surprise et de malice au jeu.
Pour cette variante, remplacez simplement une carte de jeu par la carte Super 
Geek, face cachée. Tous les joueurs piochent une carte. Celui qui pioche la carte 
Super Geek la place devant lui et la conserve jusqu’à ce qu’il décide de la jouer. 
Les autres replacent leurs cartes au centre. 
Réintégrez la carte que vous avez substituée précédemment contre la carte Super 
Geek dans le jeu, mélangez à nouveau et recommencez à jouer normalement: 
tous les joueurs (y compris le Super Geek) piochent une carte au centre du cercle 
et la révèlent aux autres participants.
Le Super Geek a maintenant le pouvoir de changer de rôle avec un autre joueur, 
à sa guise, pour autant que ce joueur n’ait pas déjà commencé à présenter ses 
arguments. Cela signifie que, si le Super Geek a une carte ODD, mais qu’il pré-
fère être débatteur pour cette question, il peut utiliser sa carte Super Geek pour 
inverser les rôles avec un débatteur A ou B, avant que cette personne ait exprimé 
ses arguments. Le Super Geek peut même prendre la place du débatteur B après 
que le débatteur A a exprimé ses arguments, du moment que le débatteur B n’a 
pas commencé à parler. Le détenteur de la carte Super Geek peut aussi l’utiliser 
lorsqu’il est déjà débatteur, mais qu’il souhaite changer de camp (A <-> B) ou de 
rôle (A <-> décideur).  
La carte Super Geek est transférée à la personne qui a été forcée de renoncer 
à son rôle, qui pourra l’utiliser au tour suivant, et ainsi de suite (la carte Super 
Geek ne peut pas être utilisée plus d’une fois par tour de jeu).
+ RÉCOMPENSER LE DÉBATTEUR
Si le groupe est composé de joueurs disposant de connaissances approfondies du 
sujet ou si vous souhaitez récompenser un débat de grande qualité, vous pouvez 
adapter les points comme indiqué ci-dessous. 
Une fois que les débatteurs A et B se sont exprimés, les décideurs COM-
MENCENT par placer leurs cartes ODD à côté de la réponse qu’ils estiment avoir 
été la mieux défendue. Chaque débatteur reçoit alors un point pour chaque carte 
ODD qu’il est parvenu à gagner.
Les décideurs placent ensuite leur carte ODD à côté de la réponse qu’ils estiment 
être correcte. Les débatteurs reçoivent alors un point pour chaque bonne ré-
ponse. Une réponse incorrecte ne donne droit à aucun point. 
+ RÉFUTATION
Cette variante permet aux débatteurs de réfuter brièvement le point de vue de 
leur adversaire. Concrètement, cela signifie qu’après que les débatteurs A et 
B ont présenté leurs arguments pendant 30 secondes, chacun dispose de 10 
secondes supplémentaires pour réfuter les arguments de l’autre. Le joueur A 
commence, puis c’est au tour du joueur B. 
+ CONSULTANTS
Cette variante permet aux débatteurs d’engager d’autres joueurs en guise de 
consultants et de les laisser argumenter à leur place. 
Un débatteur peut engager un consultant après que la question a été posée, 
mais il doit le faire avant le début du débat. Le débatteur et le consultant s’ac-
cordent sur le tarif. Il peut s’agir par exemple de 2 points avant le débat, ou d’un 
partage à égalité des points gagnés, ou d’un point avant le débat et d’un point 
supplémentaire si le débatteur parvient à gagner au moins 3 points à l’issue du 
tour de jeu, etc. 
Les joueurs votent et reçoivent des points en fonction de leur rôle à l’origine. 
Ainsi, si le débatteur A a engagé un consultant pour s’exprimer à sa place, tous 
les points gagnés reviennent au débatteur A. Le consultant conserve son rôle de 
décideur et vote en conséquence.  
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 › Cartes ODD (17)
 › Cartes A et B (2)
 › Carte Super Geek (1)
MISE EN PLACE
Il y a plusieurs façons de jouer à ce jeu. Certaines sont décrites dans ce manuel 
et d’autres proposées en ligne (www.eda.admin.ch/sdgeek).  
Ce jeu contient…









Le jeu Sustainable Development Geek a été imaginé pour stimuler le débat sur 
des sujets sérieux de façon ludique. Il est ancré dans la conviction que pour 
réussir, le développement exige des questionnements et des discussions, et qu’il 
en va davantage de l’amélioration des idées que de la recherche de la réponse 
« juste ». 
Sustainable Development Geek est inspiré des objectifs de développement du-
rable (ODD – Sustainable Development Goals en anglais) définis par les Nations 
Unies dans l’Agenda 2030 de développement durable, entré officiellement en 
vigueur le 1er janvier 2016. Les objectifs de développement durable sont valables 
pour tous les pays du monde et visent à éradiquer la pauvreté, à combattre les 
inégalités et à maîtriser le changement climatique d’ici 2030. 
Nous espérons que ce jeu remettra en question les idées reçues, qu’il provoquera 
des discussions animées et qu’il ouvrira de nouvelles perspectives. Nous vous 
souhaitons beaucoup de plaisir !
Partagez la geekitude
N’hésitez pas à nous faire parvenir vos commentaires, remarques ou idées pour 
nous aider à poursuivre le développement de notre jeu. Vous avez également la 
possibilité de commander des copies supplémentaires et de trouver des res-
sources complémentaires, y compris des versions sur PDF, une liste de références 
et vos propres lunettes de geek sur www.eda.admin.ch/sdgeek. 
LE GRAND DÉBAT  
Pour celles et ceux qui pensent que pour régler un problème il faut en parler. 
5 à 10 joueurs, 30 à 60 minutes
Matériel
 › Cartes de questions
 › Cartes A et B
 › Cartes ODD
 › Papier et crayon pour noter les points (ou jetons)
 › Minuterie (30 secondes) 
Mise en place
Les joueurs s’asseyent en cercle. 
Les rôles de « banquier » (note les points),  « chronométreur » (surveille le 
temps) et « lecteur » (lit les cartes de questions, mélangées) sont attribués à 
trois des joueurs. Ces personnes participent aussi au jeu. 
Dans les cartes de jeu, choisissez les cartes A et B et autant de cartes ODD (peu 
importe lesquelles) que nécessaire pour obtenir un nombre total de cartes égal 
au nombre de joueurs. Ainsi, pour 5 joueurs, outre les cartes A et B, choisissez 
encore 3 cartes ODD, soit un total de 5 cartes. Posez les cartes de jeu, face 
cachée, au milieu du cercle, et mélangez-les. 
Règles du jeu
Il y a plusieurs tours de jeu par partie. Le gagnant est le premier à obtenir 17 points 
(ou bien jusqu’à ce que vous n’ayez plus de cartes, de temps, ou de patience).
Au début de chaque partie, tous les joueurs piochent une carte de jeu puis la 
révèlent au reste du groupe en la posant devant eux. Les joueurs ayant pioché 
une carte A ou B seront les débatteurs et défendront leurs réponses respectives, 
A ou B (proposées sur les cartes de questions). Les joueurs ayant pioché une 
carte ODD seront les décideurs et voteront, à l’issue du débat, pour la réponse 
qu’ils estiment correcte. 
Le lecteur saisit la première carte de question sur la pile et la lit aux joueurs, y 
compris les deux réponses possibles (A ou B). Puisque le lecteur participe égale-
ment au jeu, il doit s’abstenir de lire la réponse. 
Une fois que la question a été lue, le débatteur A dispose de 30 secondes pour 
défendre sa position. C’est ensuite au débatteur B de prendre la parole pour 30 
secondes également. Lorsque le temps de parole est écoulé, le chronométreur 
l’indique aux débatteurs. Ceux-ci peuvent choisir librement leurs arguments. Le 
but est ici de rallier le plus de décideurs possible à leur cause.  
Une fois que les deux parties ont présenté leurs arguments, les décideurs placent 
simultanément leurs cartes ODD à côté de la réponse qu’ils estiment être la 
bonne – A ou B.  
Le lecteur retourne alors la carte de la question et lit la réponse correcte.
Décompte des points
DÉBATTEURS – Un point leur est attribué pour chaque carte ODD « gagnée ». Ils 
ne reçoivent pas de point pour avoir défendu la bonne réponse.
DÉCIDEURS – Un point leur est attribué pour avoir choisi la bonne réponse. Une 
mauvaise réponse ne donne droit à aucun point. 
+ SUPER GEEK
La carte Super Geek permet d’ajouter un élément de surprise et de malice au jeu.
Pour cette variante, remplacez simplement une carte de jeu par la carte Super 
Geek, face cachée. Tous les joueurs piochent une carte. Celui qui pioche la carte 
Super Geek la place devant lui et la conserve jusqu’à ce qu’il décide de la jouer. 
Les autres replacent leurs cartes au centre. 
Réintégrez la carte que vous avez substituée précédemment contre la carte Super 
Geek dans le jeu, mélangez à nouveau et recommencez à jouer normalement: 
tous les joueurs (y compris le Super Geek) piochent une carte au centre du cercle 
et la révèlent aux autres participants.
Le Super Geek a maintenant le pouvoir de changer de rôle avec un autre joueur, 
à sa guise, pour autant que ce joueur n’ait pas déjà commencé à présenter ses 
arguments. Cela signifie que, si le Super Geek a une carte ODD, mais qu’il pré-
fère être débatteur pour cette question, il peut utiliser sa carte Super Geek pour 
inverser les rôles avec un débatteur A ou B, avant que cette personne ait exprimé 
ses arguments. Le Super Geek peut même prendre la place du débatteur B après 
que le débatteur A a exprimé ses arguments, du moment que le débatteur B n’a 
pas commencé à parler. Le détenteur de la carte Super Geek peut aussi l’utiliser 
lorsqu’il est déjà débatteur, mais qu’il souhaite changer de camp (A <-> B) ou de 
rôle (A <-> décideur).  
La carte Super Geek est transférée à la personne qui a été forcée de renoncer 
à son rôle, qui pourra l’utiliser au tour suivant, et ainsi de suite (la carte Super 
Geek ne peut pas être utilisée plus d’une fois par tour de jeu).
+ RÉCOMPENSER LE DÉBATTEUR
Si le groupe est composé de joueurs disposant de connaissances approfondies du 
sujet ou si vous souhaitez récompenser un débat de grande qualité, vous pouvez 
adapter les points comme indiqué ci-dessous. 
Une fois que les débatteurs A et B se sont exprimés, les décideurs COM-
MENCENT par placer leurs cartes ODD à côté de la réponse qu’ils estiment avoir 
été la mieux défendue. Chaque débatteur reçoit alors un point pour chaque carte 
ODD qu’il est parvenu à gagner.
Les décideurs placent ensuite leur carte ODD à côté de la réponse qu’ils estiment 
être correcte. Les débatteurs reçoivent alors un point pour chaque bonne ré-
ponse. Une réponse incorrecte ne donne droit à aucun point. 
+ RÉFUTATION
Cette variante permet aux débatteurs de réfuter brièvement le point de vue de 
leur adversaire. Concrètement, cela signifie qu’après que les débatteurs A et 
B ont présenté leurs arguments pendant 30 secondes, chacun dispose de 10 
secondes supplémentaires pour réfuter les arguments de l’autre. Le joueur A 
commence, puis c’est au tour du joueur B. 
+ CONSULTANTS
Cette variante permet aux débatteurs d’engager d’autres joueurs en guise de 
consultants et de les laisser argumenter à leur place. 
Un débatteur peut engager un consultant après que la question a été posée, 
mais il doit le faire avant le début du débat. Le débatteur et le consultant s’ac-
cordent sur le tarif. Il peut s’agir par exemple de 2 points avant le débat, ou d’un 
partage à égalité des points gagnés, ou d’un point avant le débat et d’un point 
supplémentaire si le débatteur parvient à gagner au moins 3 points à l’issue du 
tour de jeu, etc. 
Les joueurs votent et reçoivent des points en fonction de leur rôle à l’origine. 
Ainsi, si le débatteur A a engagé un consultant pour s’exprimer à sa place, tous 
les points gagnés reviennent au débatteur A. Le consultant conserve son rôle de 
décideur et vote en conséquence.  
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dégradation de l’environnement, 
par exemple par la déforestation 





pement durable auquel 
se réfère la question.
Niveaux  
 geek novice  
 geek stagiaire 
 geek professionnel
Utilisez ce chiffre pour enre-
gistrer les questions que vous 
aimeriez réutiliser (par exemple 
à des fins de formation ou de 
médiation) ou consultez la source 
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 › Cartes ODD (17)
 › Cartes A et B (2)
 › Carte Super Geek (1)
TOUT OU RIEN 
Pour celles et ceux qui ont le goût du risque et qui veulent changer le monde.  
2 à 4 joueurs, 60 minutes
Matériel
 › Cartes de questions
 › Cartes ODD
 › Papier et crayon pour noter les points
Mise en place 
Disposer les 17 cartes ODD en cercle entre les joueurs.
Les cartes des questions sont mélangées et empilées. 
Comment jouer ?
Le jeu se poursuit jusqu’à ce que le groupe ait réalisé les 17 objectifs de dévelop-
pement durable. Le gagnant est celui qui a réalisé le plus d’ODD. 
Chaque tour comprend un lecteur et un intervenant, rôles qui passent d’un joueur 
à l’autre à chaque tour. 
Le tour commence quand le lecteur prend la première carte de la pile et lit la 
première question. L’intervenant répond. S’il se trompe, la carte de la question est 
placée sur une pile de défausse et le tour suivant commence. 
Si l’intervenant a raison, il peut choisir de continuer à répondre aux questions ou 
d’arrêter. Il doit faire ce choix AVANT que la question suivante soit posée. Cepen-
dant, il peut demander à connaître l’objectif de développement durable sur lequel 
porte la question suivante. 
Au moment où l’intervenant décide d’arrêter, il peut empocher toutes les cartes 
de questions auxquelles il a répondu correctement. En revanche, s’il répond de 
manière erronée à une question, toutes les cartes gagnées pendant ce tour de jeu 
sont perdues et placées sur la pile de défausse. Un nouveau tour débute. 
Avec les cartes qu’il a empochées à ce tour de jeu, l’intervenant « réalise » les 
objectifs de développement durable correspondants en plaçant la carte de ques-
tion sur la carte ODD correspondante. Si la carte de question porte 2 icônes ODD 
l’intervenant choisit lequel des deux ODD il veut réaliser. Ce choix ne peut pas être 
modifié par la suite. 
Si un objectif de développement durable a déjà été réalisé, il ne peut pas l’être une 
nouvelle fois. Dans ce cas, le joueur garde les cartes avec les questions correspon-
dantes ; il pourra les utiliser pour acheter une question lors d’un tour suivant.
Lorsque son tour commence, l’intervenant peut décider d’échanger 3 cartes de 
questions auxquelles il a répondu correctement contre la possibilité de répondre à 
une question sur un sujet des objectifs de développement durable de son choix. S’il 
fait usage de ce droit, les trois cartes de questions sont posées sur la pile de dé-
fausse. Le lecteur prend alors les cartes en partant du dessus de la pile et cherche 
la première carte marquée de l’icône de l’objectif de développement durable 
désiré. Le lecteur pose la question et le jeu continue normalement. Un joueur peut 
acheter autant de questions qu’il lui est possible d’en obtenir par tour de jeu. 
À la fin de chaque tour de jeu, vous devez compter le nombre d’objectifs de déve-
loppement durable réalisés par ce joueur. Inversez ensuite les rôles et commencez 
un nouveau tour.  
Le jeu se poursuit jusqu’à ce que les 17 ODD aient tous été réalisés. À ce mo-
ment-là, le joueur ayant réalisé le plus grand nombre d’ODD remporte la partie. 
+ TAUX D’ÉCHANGE DIFFÉRENTS
Si vous constatez une grande différence entre le niveau de connaissance des 
joueurs (p. ex. lorsque des experts du développement jouent avec des novices), 
vous avez la possibilité d’ajuster le taux d’échange pour l’achat d’une question : 
par exemple 2 cartes de questions pour les novices, 4 pour les experts. 
+ SUPER GEEK
Posez les cartes A, B et Super Geek à côté des autres cartes ODD dans le cercle.  
Pour obtenir les cartes A ou B, les joueurs doivent répondre correctement à trois 
cartes de suite. Pour obtenir la carte Super Geek, les joueurs doivent répondre 
correctement à cinq cartes de suite. Utilisez une carte de question au choix pour 
indiquer que les cartes A, B ou Super Geek ont été obtenues ; les autres cartes 
gagnées peuvent être utilisées normalement, que ce soit pour réaliser les ODD ou 
acheter une question par la suite. 
ASSEMBLÉE GÉNÉRALE 
Lorsque le consensus est gage d’un monde meilleur. 10 à 70 personnes, 
45 minutes minimum (ou « continuellement » si des joueurs rejoignent ou 
quittent le jeu en cours de partie) 
Matériel
 › Cartes de questions (pour les petits groupes) ou présentation sur ordinateur et 
projecteur
 › Un stock de chocolats (ou autre petite récompense, environ 15 par joueur)
 › Un pot ou vase transparent 
 › Quelques prix spéciaux pour les débats
 › Des petites tables (tables hautes par exemple)
 › 2 tasses (ou gobelets en carton) portant les indications A et B
 › Une minuterie et une clochette pour surveiller le temps (facultatif)
Animateurs
1 présentateur chargé de lire les questions et les réponses à l’assemblée 
1 à 6 intendants responsables de la logistique du jeu. Si vous n’avez pas d’inten-
dants, déposez un stock de chocolats sur chaque table et appelez-en à l’honnêteté 
des participants pour la distribution de ces petites récompenses.
Mise en place
Le présentateur est responsable de lire les questions et les réponses à l’assemblée 
et peut utiliser un projecteur pour diffuser les questions. 
Les intendants sont responsables de la logistique du jeu. Ils gèrent le stock de 
chocolats et assistent les participants pendant le jeu. 
Les joueurs sont assis ou debout autour des tables, en petits groupes. 
Deux gobelets marqués A ou B sont posés sur chaque table.
Comment jouer ?
Au début de chaque tour, les intendants distribuent un chocolat par joueur. En-
suite, le présentateur choisit une question, qu’il lit à voix haute ou projette pour 
l’assemblée. 
Chaque groupe de joueurs discute de la question. Ils doivent parvenir à un consen-
sus sur l’une des réponses proposées et déposer tous leurs chocolats dans le 
gobelet correspondant : A ou B.
Le présentateur peut décider de définir une limite temporelle pour la discussion 
sur les questions. Il peut aussi utiliser une clochette pour signaler la fin du temps 
à disposition.
Une fois que tous les groupes se sont entendus sur leur réponse, le présentateur 
lit la bonne réponse à voix haute ou la projette pour l’assemblée. Les joueurs 
ayant choisi la bonne réponse peuvent garder leur chocolat. Les autres doivent le 
déposer dans le pot transparent (une tâche pour laquelle les intendants peuvent 
les assister).
+ TOUR DE DÉBAT
Pour rendre le jeu plus dynamique, le présentateur peut de temps à autre annoncer 
un débat. 
Avant de révéler la question à débattre, deux volontaires sont sélectionnés pour 
représenter A ou B. Le présentateur lit ou projette la question. Chaque débatteur 
dispose alors de 30 secondes pour défendre sa position face à l’assemblée. Les 
autres joueurs sont libres de voter pour leur débatteur favori en plaçant leur 
chocolat dans le gobelet correspondant. Les intendants collectent puis comptent 
les chocolats.
Le gagnant de ce tour de jeu est le débatteur ayant remporté le plus de suffrages. 
Le présentateur a ici la possibilité de remettre un prix au débatteur gagnant (même 
s’il n’a pas défendu la bonne réponse). 
+ SCORES
Il n’est pas nécessaire de compter les scores pour cette variante du jeu, surtout 
si elle a lieu dans le cadre d’une manifestation où les participants rejoignent ou 
quittent le jeu en cours de partie. Dans un cadre plus structuré, une possibilité 
est de faire jouer les tables les unes contre les autres et d’attribuer 1 point pour 
chaque réponse correcte dans un tour de jeu normal et 3 points si le « délégué » 
de la table gagne le débat. 
MÉDIATION  
Sustainable Development Geek peut servir à compléter des séances de média-
tion ou d’autres événements organisés pour des groupes. 
Échauffement
Au début de l’atelier, divisez les participants en petites équipes de 2 à 4 personnes et 
encouragez-les à trouver un consensus sur une réponse commune avant de retourner 
la carte pour découvrir la réponse correcte. Incitez les équipes à partager leurs expé-
riences précédentes, leurs idées préconçues ou leurs réactions à la question. 
Vitamine
Avant la session, choisissez quelques questions se rapportant à votre thème 
(chaque carte porte des ODD auxquels elle fait référence) ou piochez des cartes au 
hasard.
Lorsque le niveau d’énergie diminue dans la salle, divisez l’espace en deux zones – 
A et B. Les participants s’alignent sur la ligne de démarcation imaginaire. 
Lisez la question et demandez aux participants de se rendre du côté qu’ils estiment 
correct (A ou B). Avant de dévoiler la bonne réponse, vous pouvez encourager la 
discussion en demandant à une personne de chaque camp de défendre sa solution. 
Brise-glace
Dispersez les cartes sur le lieu de la pause-café ou d’un apéritif et incitez les 
participants à discuter du développement durable. 
Pour d’autres idées d’événements et d’activités pédagogiques, rendez-vous sur 
www.eda.admin.ch/sdgeek. 
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Novembre 2017
TOUT OU RIEN 
Pour celles et ceux qui ont le goût du risque et qui veulent changer le monde.  
2 à 4 joueurs, 60 minutes
Matériel
 › Cartes de questions
 › Cartes ODD
 › Papier et crayon pour noter les points
Mise en place 
Disposer les 17 cartes ODD en cercle entre les joueurs.
Les cartes des questions sont mélangées et empilées. 
Comment jouer ?
Le jeu se poursuit jusqu’à ce que le groupe ait réalisé les 17 objectifs de dévelop-
pement durable. Le gagnant est celui qui a réalisé le plus d’ODD. 
Chaque tour comprend un lecteur et un intervenant, rôles qui passent d’un joueur 
à l’autre à chaque tour. 
Le tour commence quand le lecteur prend la première carte de la pile et lit la 
première question. L’intervenant répond. S’il se trompe, la carte de la question est 
placée sur une pile de défausse et le tour suivant commence. 
Si l’intervenant a raison, il peut choisir de continuer à répondre aux questions ou 
d’arrêter. Il doit faire ce choix AVANT que la question suivante soit posée. Cepen-
dant, il peut demander à connaître l’objectif de développement durable sur lequel 
porte la question suivante. 
Au moment où l’intervenant décide d’arrêter, il peut empocher toutes les cartes 
de questions auxquelles il a répondu correctement. En revanche, s’il répond de 
manière erronée à une question, toutes les cartes gagnées pendant ce tour de jeu 
sont perdues et placées sur la pile de défausse. Un nouveau tour débute. 
Avec les cartes qu’il a empochées à ce tour de jeu, l’intervenant « réalise » les 
objectifs de développement durable correspondants en plaçant la carte de ques-
tion sur la carte ODD correspondante. Si la carte de question porte 2 icônes ODD 
l’intervenant choisit lequel des deux ODD il veut réaliser. Ce choix ne peut pas être 
modifié par la suite. 
Si un objectif de développement durable a déjà été réalisé, il ne peut pas l’être une 
nouvelle fois. Dans ce cas, le joueur garde les cartes avec les questions correspon-
dantes ; il pourra les utiliser pour acheter une question lors d’un tour suivant.
Lorsque son tour commence, l’intervenant peut décider d’échanger 3 cartes de 
questions auxquelles il a répondu correctement contre la possibilité de répondre à 
une question sur un sujet des objectifs de développement durable de son choix. S’il 
fait usage de ce droit, les trois cartes de questions sont posées sur la pile de dé-
fausse. Le lecteur prend alors les cartes en partant du dessus de la pile et cherche 
la première carte marquée de l’icône de l’objectif de développement durable 
désiré. Le lecteur pose la question et le jeu continue normalement. Un joueur peut 
acheter autant de questions qu’il lui est possible d’en obtenir par tour de jeu. 
À la fin de chaque tour de jeu, vous devez compter le nombre d’objectifs de déve-
loppement durable réalisés par ce joueur. Inversez ensuite les rôles et commencez 
un nouveau tour.  
Le jeu se poursuit jusqu’à ce que les 17 ODD aient tous été réalisés. À ce mo-
ment-là, le joueur ayant réalisé le plus grand nombre d’ODD remporte la partie. 
+ TAUX D’ÉCHANGE DIFFÉRENTS
Si vous constatez une grande différence entre le niveau de connaissance des 
joueurs (p. ex. lorsque des experts du développement jouent avec des novices), 
vous avez la possibilité d’ajuster le taux d’échange pour l’achat d’une question : 
par exemple 2 cartes de questions pour les novices, 4 pour les experts. 
+ SUPER GEEK
Posez les cartes A, B et Super Geek à côté des autres cartes ODD dans le cercle.  
Pour obtenir les cartes A ou B, les joueurs doivent répondre correctement à trois 
cartes de suite. Pour obtenir la carte Super Geek, les joueurs doivent répondre 
correctement à cinq cartes de suite. Utilisez une carte de question au choix pour 
indiquer que les cartes A, B ou Super Geek ont été obtenues ; les autres cartes 
gagnées peuvent être utilisées normalement, que ce soit pour réaliser les ODD ou 
acheter une question par la suite. 
ASSEMBLÉE GÉNÉRALE 
Lorsque le consensus est gage d’un monde meilleur. 10 à 70 personnes, 
45 minutes minimum (ou « continuellement » si des joueurs rejoignent ou 
quittent le jeu en cours de partie) 
Matériel
 › Cartes de questions (pour les petits groupes) ou présentation sur ordinateur et 
projecteur
 › Un stock de chocolats (ou autre petite récompense, environ 15 par joueur)
 › Un pot ou vase transparent 
 › Quelques prix spéciaux pour les débats
 › Des petites tables (tables hautes par exemple)
 › 2 tasses (ou gobelets en carton) portant les indications A et B
 › Une minuterie et une clochette pour surveiller le temps (facultatif)
Animateurs
1 présentateur chargé de lire les questions et les réponses à l’assemblée 
1 à 6 intendants responsables de la logistique du jeu. Si vous n’avez pas d’inten-
dants, déposez un stock de chocolats sur chaque table et appelez-en à l’honnêteté 
des participants pour la distribution de ces petites récompenses.
Mise en place
Le présentateur est responsable de lire les questions et les réponses à l’assemblée 
et peut utiliser un projecteur pour diffuser les questions. 
Les intendants sont responsables de la logistique du jeu. Ils gèrent le stock de 
chocolats et assistent les participants pendant le jeu. 
Les joueurs sont assis ou debout autour des tables, en petits groupes. 
Deux gobelets marqués A ou B sont posés sur chaque table.
Comment jouer ?
Au début de chaque tour, les intendants distribuent un chocolat par joueur. En-
suite, le présentateur choisit une question, qu’il lit à voix haute ou projette pour 
l’assemblée. 
Chaque groupe de joueurs discute de la question. Ils doivent parvenir à un consen-
sus sur l’une des réponses proposées et déposer tous leurs chocolats dans le 
gobelet correspondant : A ou B.
Le présentateur peut décider de définir une limite temporelle pour la discussion 
sur les questions. Il peut aussi utiliser une clochette pour signaler la fin du temps 
à disposition.
Une fois que tous les groupes se sont entendus sur leur réponse, le présentateur 
lit la bonne réponse à voix haute ou la projette pour l’assemblée. Les joueurs 
ayant choisi la bonne réponse peuvent garder leur chocolat. Les autres doivent le 
déposer dans le pot transparent (une tâche pour laquelle les intendants peuvent 
les assister).
+ TOUR DE DÉBAT
Pour rendre le jeu plus dynamique, le présentateur peut de temps à autre annoncer 
un débat. 
Avant de révéler la question à débattre, deux volontaires sont sélectionnés pour 
représenter A ou B. Le présentateur lit ou projette la question. Chaque débatteur 
dispose alors de 30 secondes pour défendre sa position face à l’assemblée. Les 
autres joueurs sont libres de voter pour leur débatteur favori en plaçant leur 
chocolat dans le gobelet correspondant. Les intendants collectent puis comptent 
les chocolats.
Le gagnant de ce tour de jeu est le débatteur ayant remporté le plus de suffrages. 
Le présentateur a ici la possibilité de remettre un prix au débatteur gagnant (même 
s’il n’a pas défendu la bonne réponse). 
+ SCORES
Il n’est pas nécessaire de compter les scores pour cette variante du jeu, surtout 
si elle a lieu dans le cadre d’une manifestation où les participants rejoignent ou 
quittent le jeu en cours de partie. Dans un cadre plus structuré, une possibilité 
est de faire jouer les tables les unes contre les autres et d’attribuer 1 point pour 
chaque réponse correcte dans un tour de jeu normal et 3 points si le « délégué » 
de la table gagne le débat. 
MÉDIATION  
Sustainable Development Geek peut servir à compléter des séances de média-
tion ou d’autres événements organisés pour des groupes. 
Échauffement
Au début de l’atelier, divisez les participants en petites équipes de 2 à 4 personnes et 
encouragez-les à trouver un consensus sur une réponse commune avant de retourner 
la carte pour découvrir la réponse correcte. Incitez les équipes à partager leurs expé-
riences précédentes, leurs idées préconçues ou leurs réactions à la question. 
Vitamine
Avant la session, choisissez quelques questions se rapportant à votre thème 
(chaque carte porte des ODD auxquels elle fait référence) ou piochez des cartes au 
hasard.
Lorsque le niveau d’énergie diminue dans la salle, divisez l’espace en deux zones – 
A et B. Les participants s’alignent sur la ligne de démarcation imaginaire. 
Lisez la question et demandez aux participants de se rendre du côté qu’ils estiment 
correct (A ou B). Avant de dévoiler la bonne réponse, vous pouvez encourager la 
discussion en demandant à une personne de chaque camp de défendre sa solution. 
Brise-glace
Dispersez les cartes sur le lieu de la pause-café ou d’un apéritif et incitez les 
participants à discuter du développement durable. 
Pour d’autres idées d’événements et d’activités pédagogiques, rendez-vous sur 
www.eda.admin.ch/sdgeek. 
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TOUT OU RIEN 
Pour celles et ceux qui ont le goût du risque et qui veulent changer le monde.  
2 à 4 joueurs, 60 minutes
Matériel
 › Cartes de questions
 › Cartes ODD
 › Papier et crayon pour noter les points
Mise en place 
Disposer les 17 cartes ODD en cercle entre les joueurs.
Les cartes des questions sont mélangées et empilées. 
Comment jouer ?
Le jeu se poursuit jusqu’à ce que le groupe ait réalisé les 17 objectifs de dévelop-
pement durable. Le gagnant est celui qui a réalisé le plus d’ODD. 
Chaque tour comprend un lecteur et un intervenant, rôles qui passent d’un joueur 
à l’autre à chaque tour. 
Le tour commence quand le lecteur prend la première carte de la pile et lit la 
première question. L’intervenant répond. S’il se trompe, la carte de la question est 
placée sur une pile de défausse et le tour suivant commence. 
Si l’intervenant a raison, il peut choisir de continuer à répondre aux questions ou 
d’arrêter. Il doit faire ce choix AVANT que la question suivante soit posée. Cepen-
dant, il peut demander à connaître l’objectif de développement durable sur lequel 
porte la question suivante. 
Au moment où l’intervenant décide d’arrêter, il peut empocher toutes les cartes 
de questions auxquelles il a répondu correctement. En revanche, s’il répond de 
manière erronée à une question, toutes les cartes gagnées pendant ce tour de jeu 
sont perdues et placées sur la pile de défausse. Un nouveau tour débute. 
Avec les cartes qu’il a empochées à ce tour de jeu, l’intervenant « réalise » les 
objectifs de développement durable correspondants en plaçant la carte de ques-
tion sur la carte ODD correspondante. Si la carte de question porte 2 icônes ODD 
l’intervenant choisit lequel des deux ODD il veut réaliser. Ce choix ne peut pas être 
modifié par la suite. 
Si un objectif de développement durable a déjà été réalisé, il ne peut pas l’être une 
nouvelle fois. Dans ce cas, le joueur garde les cartes avec les questions correspon-
dantes ; il pourra les utiliser pour acheter une question lors d’un tour suivant.
Lorsque son tour commence, l’intervenant peut décider d’échanger 3 cartes de 
questions auxquelles il a répondu correctement contre la possibilité de répondre à 
une question sur un sujet des objectifs de développement durable de son choix. S’il 
fait usage de ce droit, les trois cartes de questions sont posées sur la pile de dé-
fausse. Le lecteur prend alors les cartes en partant du dessus de la pile et cherche 
la première carte marquée de l’icône de l’objectif de développement durable 
désiré. Le lecteur pose la question et le jeu continue normalement. Un joueur peut 
acheter autant de questions qu’il lui est possible d’en obtenir par tour de jeu. 
À la fin de chaque tour de jeu, vous devez compter le nombre d’objectifs de déve-
loppement durable réalisés par ce joueur. Inversez ensuite les rôles et commencez 
un nouveau tour.  
Le jeu se poursuit jusqu’à ce que les 17 ODD aient tous été réalisés. À ce mo-
ment-là, le joueur ayant réalisé le plus grand nombre d’ODD remporte la partie. 
+ TAUX D’ÉCHANGE DIFFÉRENTS
Si vous constatez une grande différence entre le niveau de connaissance des 
joueurs (p. ex. lorsque des experts du développement jouent avec des novices), 
vous avez la possibilité d’ajuster le taux d’échange pour l’achat d’une question : 
par exemple 2 cartes de questions pour les novices, 4 pour les experts. 
+ SUPER GEEK
Posez les cartes A, B et Super Geek à côté des autres cartes ODD dans le cercle.  
Pour obtenir les cartes A ou B, les joueurs doivent répondre correctement à trois 
cartes de suite. Pour obtenir la carte Super Geek, les joueurs doivent répondre 
correctement à cinq cartes de suite. Utilisez une carte de question au choix pour 
indiquer que les cartes A, B ou Super Geek ont été obtenues ; les autres cartes 
gagnées peuvent être utilisées normalement, que ce soit pour réaliser les ODD ou 
acheter une question par la suite. 
ASSEMBLÉE GÉNÉRALE 
Lorsque le consensus est gage d’un monde meilleur. 10 à 70 personnes, 
45 minutes minimum (ou « continuellement » si des joueurs rejoignent ou 
quittent le jeu en cours de partie) 
Matériel
 › Cartes de questions (pour les petits groupes) ou présentation sur ordinateur et 
projecteur
 › Un stock de chocolats (ou autre petite récompense, environ 15 par joueur)
 › Un pot ou vase transparent 
 › Quelques prix spéciaux pour les débats
 › Des petites tables (tables hautes par exemple)
 › 2 tasses (ou gobelets en carton) portant les indications A et B
 › Une minuterie et une clochette pour surveiller le temps (facultatif)
Animateurs
1 présentateur chargé de lire les questions et les réponses à l’assemblée 
1 à 6 intendants responsables de la logistique du jeu. Si vous n’avez pas d’inten-
dants, déposez un stock de chocolats sur chaque table et appelez-en à l’honnêteté 
des participants pour la distribution de ces petites récompenses.
Mise en place
Le présentateur est responsable de lire les questions et les réponses à l’assemblée 
et peut utiliser un projecteur pour diffuser les questions. 
Les intendants sont responsables de la logistique du jeu. Ils gèrent le stock de 
chocolats et assistent les participants pendant le jeu. 
Les joueurs sont assis ou debout autour des tables, en petits groupes. 
Deux gobelets marqués A ou B sont posés sur chaque table.
Comment jouer ?
Au début de chaque tour, les intendants distribuent un chocolat par joueur. En-
suite, le présentateur choisit une question, qu’il lit à voix haute ou projette pour 
l’assemblée. 
Chaque groupe de joueurs discute de la question. Ils doivent parvenir à un consen-
sus sur l’une des réponses proposées et déposer tous leurs chocolats dans le 
gobelet correspondant : A ou B.
Le présentateur peut décider de définir une limite temporelle pour la discussion 
sur les questions. Il peut aussi utiliser une clochette pour signaler la fin du temps 
à disposition.
Une fois que tous les groupes se sont entendus sur leur réponse, le présentateur 
lit la bonne réponse à voix haute ou la projette pour l’assemblée. Les joueurs 
ayant choisi la bonne réponse peuvent garder leur chocolat. Les autres doivent le 
déposer dans le pot transparent (une tâche pour laquelle les intendants peuvent 
les assister).
+ TOUR DE DÉBAT
Pour rendre le jeu plus dynamique, le présentateur peut de temps à autre annoncer 
un débat. 
Avant de révéler la question à débattre, deux volontaires sont sélectionnés pour 
représenter A ou B. Le présentateur lit ou projette la question. Chaque débatteur 
dispose alors de 30 secondes pour défendre sa position face à l’assemblée. Les 
autres joueurs sont libres de voter pour leur débatteur favori en plaçant leur 
chocolat dans le gobelet correspondant. Les intendants collectent puis comptent 
les chocolats.
Le gagnant de ce tour de jeu est le débatteur ayant remporté le plus de suffrages. 
Le présentateur a ici la possibilité de remettre un prix au débatteur gagnant (même 
s’il n’a pas défendu la bonne réponse). 
+ SCORES
Il n’est pas nécessaire de compter les scores pour cette variante du jeu, surtout 
si elle a lieu dans le cadre d’une manifestation où les participants rejoignent ou 
quittent le jeu en cours de partie. Dans un cadre plus structuré, une possibilité 
est de faire jouer les tables les unes contre les autres et d’attribuer 1 point pour 
chaque réponse correcte dans un tour de jeu normal et 3 points si le « délégué » 
de la table gagne le débat. 
MÉDIATION  
Sustainable Development Geek peut servir à compléter des séances de média-
tion ou d’autres événements organisés pour des groupes. 
Échauffement
Au début de l’atelier, divisez les participants en petites équipes de 2 à 4 personnes et 
encouragez-les à trouver un consensus sur une réponse commune avant de retourner 
la carte pour découvrir la réponse correcte. Incitez les équipes à partager leurs expé-
riences précédentes, leurs idées préconçues ou leurs réactions à la question. 
Vitamine
Avant la session, choisissez quelques questions se rapportant à votre thème 
(chaque carte porte des ODD auxquels elle fait référence) ou piochez des cartes au 
hasard.
Lorsque le niveau d’énergie diminue dans la salle, divisez l’espace en deux zones – 
A et B. Les participants s’alignent sur la ligne de démarcation imaginaire. 
Lisez la question et demandez aux participants de se rendre du côté qu’ils estiment 
correct (A ou B). Avant de dévoiler la bonne réponse, vous pouvez encourager la 
discussion en demandant à une personne de chaque camp de défendre sa solution. 
Brise-glace
Dispersez les cartes sur le lieu de la pause-café ou d’un apéritif et incitez les 
participants à discuter du développement durable. 
Pour d’autres idées d’événements et d’activités pédagogiques, rendez-vous sur 
www.eda.admin.ch/sdgeek. 
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TOUT OU RIEN 
Pour celles et ceux qui ont le goût du risque et qui veulent changer le monde.  
2 à 4 joueurs, 60 minutes
Matériel
 › Cartes de questions
 › Cartes ODD
 › Papier et crayon pour noter les points
Mise en place 
Disposer les 17 cartes ODD en cercle entre les joueurs.
Les cartes des questions sont mélangées et empilées. 
Comment jouer ?
Le jeu se poursuit jusqu’à ce que le groupe ait réalisé les 17 objectifs de dévelop-
pement durable. Le gagnant est celui qui a réalisé le plus d’ODD. 
Chaque tour comprend un lecteur et un intervenant, rôles qui passent d’un joueur 
à l’autre à chaque tour. 
Le tour commence quand le lecteur prend la première carte de la pile et lit la 
première question. L’intervenant répond. S’il se trompe, la carte de la question est 
placée sur une pile de défausse et le tour suivant commence. 
Si l’intervenant a raison, il peut choisir de continuer à répondre aux questions ou 
d’arrêter. Il doit faire ce choix AVANT que la question suivante soit posée. Cepen-
dant, il peut demander à connaître l’objectif de développement durable sur lequel 
porte la question suivante. 
Au moment où l’intervenant décide d’arrêter, il peut empocher toutes les cartes 
de questions auxquelles il a répondu correctement. En revanche, s’il répond de 
manière erronée à une question, toutes les cartes gagnées pendant ce tour de jeu 
sont perdues et placées sur la pile de défausse. Un nouveau tour débute. 
Avec les cartes qu’il a empochées à ce tour de jeu, l’intervenant « réalise » les 
objectifs de développement durable correspondants en plaçant la carte de ques-
tion sur la carte ODD correspondante. Si la carte de question porte 2 icônes ODD 
l’intervenant choisit lequel des deux ODD il veut réaliser. Ce choix ne peut pas être 
modifié par la suite. 
Si un objectif de développement durable a déjà été réalisé, il ne peut pas l’être une 
nouvelle fois. Dans ce cas, le joueur garde les cartes avec les questions correspon-
dantes ; il pourra les utiliser pour acheter une question lors d’un tour suivant.
Lorsque son tour commence, l’intervenant peut décider d’échanger 3 cartes de 
questions auxquelles il a répondu correctement contre la possibilité de répondre à 
une question sur un sujet des objectifs de développement durable de son choix. S’il 
fait usage de ce droit, les trois cartes de questions sont posées sur la pile de dé-
fausse. Le lecteur prend alors les cartes en partant du dessus de la pile et cherche 
la première carte marquée de l’icône de l’objectif de développement durable 
désiré. Le lecteur pose la question et le jeu continue normalement. Un joueur peut 
acheter autant de questions qu’il lui est possible d’en obtenir par tour de jeu. 
À la fin de chaque tour de jeu, vous devez compter le nombre d’objectifs de déve-
loppement durable réalisés par ce joueur. Inversez ensuite les rôles et commencez 
un nouveau tour.  
Le jeu se poursuit jusqu’à ce que les 17 ODD aient tous été réalisés. À ce mo-
ment-là, le joueur ayant réalisé le plus grand nombre d’ODD remporte la partie. 
+ TAUX D’ÉCHANGE DIFFÉRENTS
Si vous constatez une grande différence entre le niveau de connaissance des 
joueurs (p. ex. lorsque des experts du développement jouent avec des novices), 
vous avez la possibilité d’ajuster le taux d’échange pour l’achat d’une question : 
par exemple 2 cartes de questions pour les novices, 4 pour les experts. 
+ SUPER GEEK
Posez les cartes A, B et Super Geek à côté des autres cartes ODD dans le cercle.  
Pour obtenir les cartes A ou B, les joueurs doivent répondre correctement à trois 
cartes de suite. Pour obtenir la carte Super Geek, les joueurs doivent répondre 
correctement à cinq cartes de suite. Utilisez une carte de question au choix pour 
indiquer que les cartes A, B ou Super Geek ont été obtenues ; les autres cartes 
gagnées peuvent être utilisées normalement, que ce soit pour réaliser les ODD ou 
acheter une question par la suite. 
ASSEMBLÉE GÉNÉRALE 
Lorsque le consensus est gage d’un monde meilleur. 10 à 70 personnes, 
45 minutes minimum (ou « continuellement » si des joueurs rejoignent ou 
quittent le jeu en cours de partie) 
Matériel
 › Cartes de questions (pour les petits groupes) ou présentation sur ordinateur et 
projecteur
 › Un stock de chocolats (ou autre petite récompense, environ 15 par joueur)
 › Un pot ou vase transparent 
 › Quelques prix spéciaux pour les débats
 › Des petites tables (tables hautes par exemple)
 › 2 tasses (ou gobelets en carton) portant les indications A et B
 › Une minuterie et une clochette pour surveiller le temps (facultatif)
Animateurs
1 présentateur chargé de lire les questions et les réponses à l’assemblée 
1 à 6 intendants responsables de la logistique du jeu. Si vous n’avez pas d’inten-
dants, déposez un stock de chocolats sur chaque table et appelez-en à l’honnêteté 
des participants pour la distribution de ces petites récompenses.
Mise en place
Le présentateur est responsable de lire les questions et les réponses à l’assemblée 
et peut utiliser un projecteur pour diffuser les questions. 
Les intendants sont responsables de la logistique du jeu. Ils gèrent le stock de 
chocolats et assistent les participants pendant le jeu. 
Les joueurs sont assis ou debout autour des tables, en petits groupes. 
Deux gobelets marqués A ou B sont posés sur chaque table.
Comment jouer ?
Au début de chaque tour, les intendants distribuent un chocolat par joueur. En-
suite, le présentateur choisit une question, qu’il lit à voix haute ou projette pour 
l’assemblée. 
Chaque groupe de joueurs discute de la question. Ils doivent parvenir à un consen-
sus sur l’une des réponses proposées et déposer tous leurs chocolats dans le 
gobelet correspondant : A ou B.
Le présentateur peut décider de définir une limite temporelle pour la discussion 
sur les questions. Il peut aussi utiliser une clochette pour signaler la fin du temps 
à disposition.
Une fois que tous les groupes se sont entendus sur leur réponse, le présentateur 
lit la bonne réponse à voix haute ou la projette pour l’assemblée. Les joueurs 
ayant choisi la bonne réponse peuvent garder leur chocolat. Les autres doivent le 
déposer dans le pot transparent (une tâche pour laquelle les intendants peuvent 
les assister).
+ TOUR DE DÉBAT
Pour rendre le jeu plus dynamique, le présentateur peut de temps à autre annoncer 
un débat. 
Avant de révéler la question à débattre, deux volontaires sont sélectionnés pour 
représenter A ou B. Le présentateur lit ou projette la question. Chaque débatteur 
dispose alors de 30 secondes pour défendre sa position face à l’assemblée. Les 
autres joueurs sont libres de voter pour leur débatteur favori en plaçant leur 
chocolat dans le gobelet correspondant. Les intendants collectent puis comptent 
les chocolats.
Le gagnant de ce tour de jeu est le débatteur ayant remporté le plus de suffrages. 
Le présentateur a ici la possibilité de remettre un prix au débatteur gagnant (même 
s’il n’a pas défendu la bonne réponse). 
+ SCORES
Il n’est pas nécessaire de compter les scores pour cette variante du jeu, surtout 
si elle a lieu dans le cadre d’une manifestation où les participants rejoignent ou 
quittent le jeu en cours de partie. Dans un cadre plus structuré, une possibilité 
est de faire jouer les tables les unes contre les autres et d’attribuer 1 point pour 
chaque réponse correcte dans un tour de jeu normal et 3 points si le « délégué » 
de la table gagne le débat. 
MÉDIATION  
Sustainable Development Geek peut servir à compléter des séances de média-
tion ou d’autres événements organisés pour des groupes. 
Échauffement
Au début de l’atelier, divisez les participants en petites équipes de 2 à 4 personnes et 
encouragez-les à trouver un consensus sur une réponse commune avant de retourner 
la carte pour découvrir la réponse correcte. Incitez les équipes à partager leurs expé-
riences précédentes, leurs idées préconçues ou leurs réactions à la question. 
Vitamine
Avant la session, choisissez quelques questions se rapportant à votre thème 
(chaque carte porte des ODD auxquels elle fait référence) ou piochez des cartes au 
hasard.
Lorsque le niveau d’énergie diminue dans la salle, divisez l’espace en deux zones – 
A et B. Les participants s’alignent sur la ligne de démarcation imaginaire. 
Lisez la question et demandez aux participants de se rendre du côté qu’ils estiment 
correct (A ou B). Avant de dévoiler la bonne réponse, vous pouvez encourager la 
discussion en demandant à une personne de chaque camp de défendre sa solution. 
Brise-glace
Dispersez les cartes sur le lieu de la pause-café ou d’un apéritif et incitez les 
participants à discuter du développement durable. 
Pour d’autres idées d’événements et d’activités pédagogiques, rendez-vous sur 
www.eda.admin.ch/sdgeek. 
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TOUT OU RIEN 
Pour celles et ceux qui ont le goût du risque et qui veulent changer le monde.  
2 à 4 joueurs, 60 minutes
Matériel
 › Cartes de questions
 › Cartes ODD
 › Papier et crayon pour noter les points
Mise en place 
Disposer les 17 cartes ODD en cercle entre les joueurs.
Les cartes des questions sont mélangées et empilées. 
Comment jouer ?
Le jeu se poursuit jusqu’à ce que le groupe ait réalisé les 17 objectifs de dévelop-
pement durable. Le gagnant est celui qui a réalisé le plus d’ODD. 
Chaque tour comprend un lecteur et un intervenant, rôles qui passent d’un joueur 
à l’autre à chaque tour. 
Le tour commence quand le lecteur prend la première carte de la pile et lit la 
première question. L’intervenant répond. S’il se trompe, la carte de la question est 
placée sur une pile de défausse et le tour suivant commence. 
Si l’intervenant a raison, il peut choisir de continuer à répondre aux questions ou 
d’arrêter. Il doit faire ce choix AVANT que la question suivante soit posée. Cepen-
dant, il peut demander à connaître l’objectif de développement durable sur lequel 
porte la question suivante. 
Au moment où l’intervenant décide d’arrêter, il peut empocher toutes les cartes 
de questions auxquelles il a répondu correctement. En revanche, s’il répond de 
manière erronée à une question, toutes les cartes gagnées pendant ce tour de jeu 
sont perdues et placées sur la pile de défausse. Un nouveau tour débute. 
Avec les cartes qu’il a empochées à ce tour de jeu, l’intervenant « réalise » les 
objectifs de développement durable correspondants en plaçant la carte de ques-
tion sur la carte ODD correspondante. Si la carte de question porte 2 icônes ODD 
l’intervenant choisit lequel des deux ODD il veut réaliser. Ce choix ne peut pas être 
modifié par la suite. 
Si un objectif de développement durable a déjà été réalisé, il ne peut pas l’être une 
nouvelle fois. Dans ce cas, le joueur garde les cartes avec les questions correspon-
dantes ; il pourra les utiliser pour acheter une question lors d’un tour suivant.
Lorsque son tour commence, l’intervenant peut décider d’échanger 3 cartes de 
questions auxquelles il a répondu correctement contre la possibilité de répondre à 
une question sur un sujet des objectifs de développement durable de son choix. S’il 
fait usage de ce droit, les trois cartes de questions sont posées sur la pile de dé-
fausse. Le lecteur prend alors les cartes en partant du dessus de la pile et cherche 
la première carte marquée de l’icône de l’objectif de développement durable 
désiré. Le lecteur pose la question et le jeu continue normalement. Un joueur peut 
acheter autant de questions qu’il lui est possible d’en obtenir par tour de jeu. 
À la fin de chaque tour de jeu, vous devez compter le nombre d’objectifs de déve-
loppement durable réalisés par ce joueur. Inversez ensuite les rôles et commencez 
un nouveau tour.  
Le jeu se poursuit jusqu’à ce que les 17 ODD aient tous été réalisés. À ce mo-
ment-là, le joueur ayant réalisé le plus grand nombre d’ODD remporte la partie. 
+ TAUX D’ÉCHANGE DIFFÉRENTS
Si vous constatez une grande différence entre le niveau de connaissance des 
joueurs (p. ex. lorsque des experts du développement jouent avec des novices), 
vous avez la possibilité d’ajuster le taux d’échange pour l’achat d’une question : 
par exemple 2 cartes de questions pour les novices, 4 pour les experts. 
+ SUPER GEEK
Posez les cartes A, B et Super Geek à côté des autres cartes ODD dans le cercle.  
Pour obtenir les cartes A ou B, les joueurs doivent répondre correctement à trois 
cartes de suite. Pour obtenir la carte Super Geek, les joueurs doivent répondre 
correctement à cinq cartes de suite. Utilisez une carte de question au choix pour 
indiquer que les cartes A, B ou Super Geek ont été obtenues ; les autres cartes 
gagnées peuvent être utilisées normalement, que ce soit pour réaliser les ODD ou 
acheter une question par la suite. 
ASSEMBLÉE GÉNÉRALE 
Lorsque le consensus est gage d’un monde meilleur. 10 à 70 personnes, 
45 minutes minimum (ou « continuellement » si des joueurs rejoignent ou 
quittent le jeu en cours de partie) 
Matériel
 › Cartes de questions (pour les petits groupes) ou présentation sur ordinateur et 
projecteur
 › Un stock de chocolats (ou autre petite récompense, environ 15 par joueur)
 › Un pot ou vase transparent 
 › Quelques prix spéciaux pour les débats
 › Des petites tables (tables hautes par exemple)
 › 2 tasses (ou gobelets en carton) portant les indications A et B
 › Une minuterie et une clochette pour surveiller le temps (facultatif)
Animateurs
1 présentateur chargé de lire les questions et les réponses à l’assemblée 
1 à 6 intendants responsables de la logistique du jeu. Si vous n’avez pas d’inten-
dants, déposez un stock de chocolats sur chaque table et appelez-en à l’honnêteté 
des participants pour la distribution de ces petites récompenses.
Mise en place
Le présentateur est responsable de lire les questions et les réponses à l’assemblée 
et peut utiliser un projecteur pour diffuser les questions. 
Les intendants sont responsables de la logistique du jeu. Ils gèrent le stock de 
chocolats et assistent les participants pendant le jeu. 
Les joueurs sont assis ou debout autour des tables, en petits groupes. 
Deux gobelets marqués A ou B sont posés sur chaque table.
Comment jouer ?
Au début de chaque tour, les intendants distribuent un chocolat par joueur. En-
suite, le présentateur choisit une question, qu’il lit à voix haute ou projette pour 
l’assemblée. 
Chaque groupe de joueurs discute de la question. Ils doivent parvenir à un consen-
sus sur l’une des réponses proposées et déposer tous leurs chocolats dans le 
gobelet correspondant : A ou B.
Le présentateur peut décider de définir une limite temporelle pour la discussion 
sur les questions. Il peut aussi utiliser une clochette pour signaler la fin du temps 
à disposition.
Une fois que tous les groupes se sont entendus sur leur réponse, le présentateur 
lit la bonne réponse à voix haute ou la projette pour l’assemblée. Les joueurs 
ayant choisi la bonne réponse peuvent garder leur chocolat. Les autres doivent le 
déposer dans le pot transparent (une tâche pour laquelle les intendants peuvent 
les assister).
+ TOUR DE DÉBAT
Pour rendre le jeu plus dynamique, le présentateur peut de temps à autre annoncer 
un débat. 
Avant de révéler la question à débattre, deux volontaires sont sélectionnés pour 
représenter A ou B. Le présentateur lit ou projette la question. Chaque débatteur 
dispose alors de 30 secondes pour défendre sa position face à l’assemblée. Les 
autres joueurs sont libres de voter pour leur débatteur favori en plaçant leur 
chocolat dans le gobelet correspondant. Les intendants collectent puis comptent 
les chocolats.
Le gagnant de ce tour de jeu est le débatteur ayant remporté le plus de suffrages. 
Le présentateur a ici la possibilité de remettre un prix au débatteur gagnant (même 
s’il n’a pas défendu la bonne réponse). 
+ SCORES
Il n’est pas nécessaire de compter les scores pour cette variante du jeu, surtout 
si elle a lieu dans le cadre d’une manifestation où les participants rejoignent ou 
quittent le jeu en cours de partie. Dans un cadre plus structuré, une possibilité 
est de faire jouer les tables les unes contre les autres et d’attribuer 1 point pour 
chaque réponse correcte dans un tour de jeu normal et 3 points si le « délégué » 
de la table gagne le débat. 
MÉDIATION  
Sustainable Development Geek peut servir à compléter des séances de média-
tion ou d’autres événements organisés pour des groupes. 
Échauffement
Au début de l’atelier, divisez les participants en petites équipes de 2 à 4 personnes et 
encouragez-les à trouver un consensus sur une réponse commune avant de retourner 
la carte pour découvrir la réponse correcte. Incitez les équipes à partager leurs expé-
riences précédentes, leurs idées préconçues ou leurs réactions à la question. 
Vitamine
Avant la session, choisissez quelques questions se rapportant à votre thème 
(chaque carte porte des ODD auxquels elle fait référence) ou piochez des cartes au 
hasard.
Lorsque le niveau d’énergie diminue dans la salle, divisez l’espace en deux zones – 
A et B. Les participants s’alignent sur la ligne de démarcation imaginaire. 
Lisez la question et demandez aux participants de se rendre du côté qu’ils estiment 
correct (A ou B). Avant de dévoiler la bonne réponse, vous pouvez encourager la 
discussion en demandant à une personne de chaque camp de défendre sa solution. 
Brise-glace
Dispersez les cartes sur le lieu de la pause-café ou d’un apéritif et incitez les 
participants à discuter du développement durable. 
Pour d’autres idées d’événements et d’activités pédagogiques, rendez-vous sur 
www.eda.admin.ch/sdgeek. 
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TOUT OU RIEN 
Pour celles et ceux qui ont le goût du risque et qui veulent changer le monde.  
2 à 4 joueurs, 60 minutes
Matériel
 › Cartes de questions
 › Cartes ODD
 › Papier et crayon pour noter les points
Mise en place 
Disposer les 17 cartes ODD en cercle entre les joueurs.
Les cartes des questions sont mélangées et empilées. 
Comment jouer ?
Le jeu se poursuit jusqu’à ce que le groupe ait réalisé les 17 objectifs de dévelop-
pement durable. Le gagnant est celui qui a réalisé le plus d’ODD. 
Chaque tour comprend un lecteur et un intervenant, rôles qui passent d’un joueur 
à l’autre à chaque tour. 
Le tour commence quand le lecteur prend la première carte de la pile et lit la 
première question. L’intervenant répond. S’il se trompe, la carte de la question est 
placée sur une pile de défausse et le tour suivant commence. 
Si l’intervenant a raison, il peut choisir de continuer à répondre aux questions ou 
d’arrêter. Il doit faire ce choix AVANT que la question suivante soit posée. Cepen-
dant, il peut demander à connaître l’objectif de développement durable sur lequel 
porte la question suivante. 
Au moment où l’intervenant décide d’arrêter, il peut empocher toutes les cartes 
de questions auxquelles il a répondu correctement. En revanche, s’il répond de 
manière erronée à une question, toutes les cartes gagnées pendant ce tour de jeu 
sont perdues et placées sur la pile de défausse. Un nouveau tour débute. 
Avec les cartes qu’il a empochées à ce tour de jeu, l’intervenant « réalise » les 
objectifs de développement durable correspondants en plaçant la carte de ques-
tion sur la carte ODD correspondante. Si la carte de question porte 2 icônes ODD 
l’intervenant choisit lequel des deux ODD il veut réaliser. Ce choix ne peut pas être 
modifié par la suite. 
Si un objectif de développement durable a déjà été réalisé, il ne peut pas l’être une 
nouvelle fois. Dans ce cas, le joueur garde les cartes avec les questions correspon-
dantes ; il pourra les utiliser pour acheter une question lors d’un tour suivant.
Lorsque son tour commence, l’intervenant peut décider d’échanger 3 cartes de 
questions auxquelles il a répondu correctement contre la possibilité de répondre à 
une question sur un sujet des objectifs de développement durable de son choix. S’il 
fait usage de ce droit, les trois cartes de questions sont posées sur la pile de dé-
fausse. Le lecteur prend alors les cartes en partant du dessus de la pile et cherche 
la première carte marquée de l’icône de l’objectif de développement durable 
désiré. Le lecteur pose la question et le jeu continue normalement. Un joueur peut 
acheter autant de questions qu’il lui est possible d’en obtenir par tour de jeu. 
À la fin de chaque tour de jeu, vous devez compter le nombre d’objectifs de déve-
loppement durable réalisés par ce joueur. Inversez ensuite les rôles et commencez 
un nouveau tour.  
Le jeu se poursuit jusqu’à ce que les 17 ODD aient tous été réalisés. À ce mo-
ment-là, le joueur ayant réalisé le plus grand nombre d’ODD remporte la partie. 
+ TAUX D’ÉCHANGE DIFFÉRENTS
Si vous constatez une grande différence entre le niveau de connaissance des 
joueurs (p. ex. lorsque des experts du développement jouent avec des novices), 
vous avez la possibilité d’ajuster le taux d’échange pour l’achat d’une question : 
par exemple 2 cartes de questions pour les novices, 4 pour les experts. 
+ SUPER GEEK
Posez les cartes A, B et Super Geek à côté des autres cartes ODD dans le cercle.  
Pour obtenir les cartes A ou B, les joueurs doivent répondre correctement à trois 
cartes de suite. Pour obtenir la carte Super Geek, les joueurs doivent répondre 
correctement à cinq cartes de suite. Utilisez une carte de question au choix pour 
indiquer que les cartes A, B ou Super Geek ont été obtenues ; les autres cartes 
gagnées peuvent être utilisées normalement, que ce soit pour réaliser les ODD ou 
acheter une question par la suite. 
ASSEMBLÉE GÉNÉRALE 
Lorsque le consensus est gage d’un monde meilleur. 10 à 70 personnes, 
45 minutes minimum (ou « continuellement » si des joueurs rejoignent ou 
quittent le jeu en cours de partie) 
Matériel
 › Cartes de questions (pour les petits groupes) ou présentation sur ordinateur et 
projecteur
 › Un stock de chocolats (ou autre petite récompense, environ 15 par joueur)
 › Un pot ou vase transparent 
 › Quelques prix spéciaux pour les débats
 › Des petites tables (tables hautes par exemple)
 › 2 tasses (ou gobelets en carton) portant les indications A et B
 › Une minuterie et une clochette pour surveiller le temps (facultatif)
Animateurs
1 présentateur chargé de lire les questions et les réponses à l’assemblée 
1 à 6 intendants responsables de la logistique du jeu. Si vous n’avez pas d’inten-
dants, déposez un stock de chocolats sur chaque table et appelez-en à l’honnêteté 
des participants pour la distribution de ces petites récompenses.
Mise en place
Le présentateur est responsable de lire les questions et les réponses à l’assemblée 
et peut utiliser un projecteur pour diffuser les questions. 
Les intendants sont responsables de la logistique du jeu. Ils gèrent le stock de 
chocolats et assistent les participants pendant le jeu. 
Les joueurs sont assis ou debout autour des tables, en petits groupes. 
Deux gobelets marqués A ou B sont posés sur chaque table.
Comment jouer ?
Au début de chaque tour, les intendants distribuent un chocolat par joueur. En-
suite, le présentateur choisit une question, qu’il lit à voix haute ou projette pour 
l’assemblée. 
Chaque groupe de joueurs discute de la question. Ils doivent parvenir à un consen-
sus sur l’une des réponses proposées et déposer tous leurs chocolats dans le 
gobelet correspondant : A ou B.
Le présentateur peut décider de définir une limite temporelle pour la discussion 
sur les questions. Il peut aussi utiliser une clochette pour signaler la fin du temps 
à disposition.
Une fois que tous les groupes se sont entendus sur leur réponse, le présentateur 
lit la bonne réponse à voix haute ou la projette pour l’assemblée. Les joueurs 
ayant choisi la bonne réponse peuvent garder leur chocolat. Les autres doivent le 
déposer dans le pot transparent (une tâche pour laquelle les intendants peuvent 
les assister).
+ TOUR DE DÉBAT
Pour rendre le jeu plus dynamique, le présentateur peut de temps à autre annoncer 
un débat. 
Avant de révéler la question à débattre, deux volontaires sont sélectionnés pour 
représenter A ou B. Le présentateur lit ou projette la question. Chaque débatteur 
dispose alors de 30 secondes pour défendre sa position face à l’assemblée. Les 
autres joueurs sont libres de voter pour leur débatteur favori en plaçant leur 
chocolat dans le gobelet correspondant. Les intendants collectent puis comptent 
les chocolats.
Le gagnant de ce tour de jeu est le débatteur ayant remporté le plus de suffrages. 
Le présentateur a ici la possibilité de remettre un prix au débatteur gagnant (même 
s’il n’a pas défendu la bonne réponse). 
+ SCORES
Il n’est pas nécessaire de compter les scores pour cette variante du jeu, surtout 
si elle a lieu dans le cadre d’une manifestation où les participants rejoignent ou 
quittent le jeu en cours de partie. Dans un cadre plus structuré, une possibilité 
est de faire jouer les tables les unes contre les autres et d’attribuer 1 point pour 
chaque réponse correcte dans un tour de jeu normal et 3 points si le « délégué » 
de la table gagne le débat. 
MÉDIATION  
Sustainable Development Geek peut servir à compléter des séances de média-
tion ou d’autres événements organisés pour des groupes. 
Échauffement
Au début de l’atelier, divisez les participants en petites équipes de 2 à 4 personnes et 
encouragez-les à trouver un consensus sur une réponse commune avant de retourner 
la carte pour découvrir la réponse correcte. Incitez les équipes à partager leurs expé-
riences précédentes, leurs idées préconçues ou leurs réactions à la question. 
Vitamine
Avant la session, choisissez quelques questions se rapportant à votre thème 
(chaque carte porte des ODD auxquels elle fait référence) ou piochez des cartes au 
hasard.
Lorsque le niveau d’énergie diminue dans la salle, divisez l’espace en deux zones – 
A et B. Les participants s’alignent sur la ligne de démarcation imaginaire. 
Lisez la question et demandez aux participants de se rendre du côté qu’ils estiment 
correct (A ou B). Avant de dévoiler la bonne réponse, vous pouvez encourager la 
discussion en demandant à une personne de chaque camp de défendre sa solution. 
Brise-glace
Dispersez les cartes sur le lieu de la pause-café ou d’un apéritif et incitez les 
participants à discuter du développement durable. 
Pour d’autres idées d’événements et d’activités pédagogiques, rendez-vous sur 
www.eda.admin.ch/sdgeek. 
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